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»,Das Wechseln von Reifen ist ein edler Sport!“
Rupert Wiley - Ex-Haftling und Ex-Bankrdauber
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FRUHE TRANSPORTE

Die ersten nachgewiesenen Transportgerate, mit de-
nen man Lasten zu Lande befordern konnte, ohne sie zu
tragen, waren Schlitten und Stangenschleifen.

Die Stangenschleife (Travois) ist eine seit dem Neo-
lithikum eingesetzte Vorrichtung zum Transport von
Lasten iiber unwegsames Geldnde. Die Stangenschleife
entstand nach der Nutzung des Pfluges und ging aus der
Konstellation ,Ochse-Joch-Pflug” hervor. Sie ist der Vor-
laufer des Dreieckswagens und damit auch der Karre.

Die Grundkonstruktion besteht aus zwei langen Stan-
gen und einem Querholz, die zu einem gleichschenkli-
gen Dreieck verbunden sind. Das spitze vordere Ende
der Vorrichtung wird von Menschen bzw. Ochsen ge-
tragen. Das breite hintere Ende mit der zwischen die
Langholme gebundenen Stange wurde iiber den Bo-

/

S,

Stangenschleife (Travoi

;C den geschleift. Transportgegenstdnde wurden auf dem
% Rahmen gestapelt und festgebunden. Um kleinteilige S
n Ladung aufzunehmen wurde Stoff oder Leder tiber die ﬁ
s Stangen ausgebreitet. p
f};‘_ Ein Transport auf Rollen bzw. Walzen war nur auf gut /E
o vorbereitetem Untergrund und kurzen Strecken mog- 8
&% lich. Nachgewiesen ist rollender Transport aus dem "g £
~n bronzezeitlichen Agypten. Nachteilig war, dass die Rol- = &
E; len liber die gesamte Strecke ausgelegt oder immer wie- 4&'
g der hinten weggenommen und vorn wieder vor den zu ~€ scheibe bekannt. Das Maschinenelement Gleitlager
& befordernden Gegenstand gelegt werden mussten. Aber ¥ wurde wahrscheinlich gut beherrscht: Schmierung und
79 man konnte vergleichsweise hohe Lasten verlagern, da § auch geringes Spiel. Das drehbar befestigte Rad konn-
§: diese sich auf eine gréBere Flache verteilen, als sie in ] te mit Steinwerkzeugen angefertigt werden. Als Erste
Q den Gleitlagern des spateren Rades vorliegt. Der Wal- wendeten anscheinend im 5. Jahrtausend v. Chr. Toépfer
< zentransport wird auch heute noch fiir spezielle Zwecke am Indus dieses Prinzip bei der Keramikherstellung als
S wie die Verlagerung von Gebduden oder Extremlasten Topferscheiben an. .
: liber kurze Strecken eingesetzt. Hinweise auf die Anwendung als Wagenrad finden
‘?; sich nur in Darstellungen, wie beispielsweise Einrit-
& zungen auf einem GefdB der Trichterbecherkultur. Als
3 weiterer indirekter Nachweis gilt eine Fahrspur aus der
L;. DAS RA[] Mitte des 4. Jahrtausends v. Chr. in einem Hiinenbett.
Erste unmittelbare Funde von Karren, Radern, Wagen
§=- Die Datierungen von Funden und Darstellungen von oder deren Modellen gibt es aus der zweiten Hélfte des
oy  Wagen und Radern aus Mitteleuropa und Osteuropa wie 4. Jahrtausends v. Chr. in Nordeuropa sowie Mesopota-
§ auch aus Mesopotamien liegen bei Mitte des'4. Jahrtau- mien, z. B. im Rahmen der Trichterbecherkultur sowie
F{\ sends v. Chr. nahe beieinander. Eine genauere zeitliche der Badener Kultur, im Alpenvorland, im nordwestli-
.; und ortliche Einordnung der Erfindung ist nicht mog- chen und siidlichen Kaukasus (Maikop-Kultur), in Me-
X lich. Im prakolumbischen Amerika und in Australien sopotamien und in der Indus-Kultur (Harappa). Dabei
war das Rad fiir Transportmittel unbekannt. handelte es sich um ein- oder mehrteilige Schéibenr% et
Etwas friher oder gleichzeitig wurde die ebenfalls der (Durchmesser zwischen 40 und 80 cm), mit*fester, Fi%
mit Gleitlagern versehene, schnell rotierende Topfer- loser oder ohne Nabenbuchse oder fester Achse (qua- -
.
» ; ' ielleicht die Abgase?” ..
ﬁ Motoren ist irgendwas dran, was mich beruhlg.tgu\uf\ﬁlzar - Tuning-Spezialist oy




Die Weisheit des (_ebens besteht im Ausscholten der unwesentlichen Dinge ..
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* ,Ich habe keine Rdder an meinem Wagen. Ist eine prima Erfindung!”
Helmer Kiesling - Tiefsee-Monteur
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dratische Achslocher). Die dltesten Funde waren iiber-
wiegend zweiachsige Fahrzeuge. Die Funde stammen
entweder aus Beisetzungen in Wagengrdbern oder sind
Moorfunde.

Die éalteste gut datierte Rad-Achsen-Kombination
stammt von Stare Gmajne im Laibacher Moor (3200 v.
Chr.). Ein jlingeres Rad wurde im Federseemoor gefun-
den. Es ist rund 5000 Jahre alt und aus zwei hélzernen
Teilen konstruiert.

Als altester Nachweis im Kaukasus wurde ein ca.
4000 Jahre alter Kurgan gefunden, der zwei zweiachsige
vierradrige Wagen mit kleinen recht primitiven Schei-
benrddern enthielt. Dieses Gefdhrt wurde noch nicht
von domestizierten Pferden gezogen, sondern wahr-
scheinlich von Rindern. Im Ausgrabungsbereich befan-
den sich neben Obsidian und Flintstein auch Bernstein-
perlen. Dies stiitzt die These, dass der Wagen lange vor
dem Pferd aus dem noérdlichen Raum kam und den Weg
nach Stiden nahm.

Eines der vier in Norddeutschland gefundenen eintei-
ligen Réder aus der Bronzezeit wies eine Scheuerfurche
auf, die nicht auf dem gesamten Drehkreis eingearbei-
tet war. Sie wurde vom Wagenkasten verursacht, der
das schief laufende Rad abnutzte. Eine kiirzere Furche
auf der anderen Seite zeigt, dass man das Rad auch ge-
dreht aufgesteckt hat. Der Rand der Lauffldche wurde
abgeschrédgt oder abgerundet. Einige Teilflichen waren
so gut erhalten, dass glattende Hiebe eines Werkzeugs
erkennbar sind. Das aus Erlenholz erstellte Rad gehorte
zu einem Wagen, dessen Vorderachse nicht schwenken
konnte. Beim Andern der Fahrtrichtung schleiften die
Zugtiere den Vorderwagen zur Seite, bis die Deichsel in
die gewtiinschte Richtung zeigte.

WEITERENTWICKLUNGEN

Schon in der Steinzeit begann man, das hohe Gewicht
der Scheibenrdder durch Auskehlungen zu vermindern.
Ob die mit symboltrdachtigen Mustern ausgekehlten Ra-
der allerdings fiir den Lastentransport geeignet waren,
ist zweifelhaft. Eine metallzeitliche Erfindung war die
Speiche, die um 2000 v. Chr. im Orient eingefiihrt wur-
de. Mit dem stabilen und leichten Speichenrad baute
man so genannte<Streitwagen, also zweirddrige Fahrzeu-
ge, die eigentlich Karren heiBen missten. Da Zweirdd-

. rigkeit eine gute Methode war, das Gewicht zu vermin-

dern, wurden spater auch anspruchsvollere Einachser
gebaut. Hatten die ersten Speichenrdder bronzene Spei-

= chen, so baute man im-weiteren Verlauf der Bronzezeit
= ) Y

-

und danach iiberwiegend hdlzerne Speichenrdder, an
denen nur die auf der Achse reibende Innenflache der
Radnabe und die duBere Lauffladche der Felge mit Metall
beschlagen war. Metallspeichen wurden erst ab dem
19. Jahrhundert wieder fithrend, sei es wegen hoherer
Lasten und Geschwindigkeiten wie im Eisenbahnver-
kehr, sei es, nachdem die Erfindung des Speichenstur-
zes es erlaubte, sehr leichte stabile Rader mit diinnen
gespannten Drahtspeichen zu bauen, wie sie heute vor
allem beim Fahrrad iiblich sind.

DAS RAD IN DER NEUEN WELT

In Mesoamerika erfanden die Maya das Rad. An
Tempeln ist es auf Steinornamenten auch als Speichen-
rad oder Zahnrad zu sehen. Wie bisher aus Funden
belegt, nutzten sie dieses aber nur in Anwendungen,
die keine Lasten zulieBen, so fiir das Raderwerk zur
Darstellung ihres Kalenders und fiir Spielzeug. Schon
in préakolumbischer Zeit benutzten sie Rédder, sogar
Zahnrédder, in mehr oder weniger feinmechanischen
Geraten. Gebrauchsfahige Wagen sind aber in den alt-
amerikanischen Kulturen bislang nicht nachgewiesen.
Dies beruht héchstwahrscheinlich auf dem Mangel an
geeigneten Zugtieren (Pferde, Ochsen, Esel).

..tomake TANKS,
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MOTORISIERLUNG

In der Geschichte des Automobils gab es mehrfach
einen technischen Wandel. So wurden im Jahr 1900 in
den Vereinigten Staaten 40 Prozent der Automobile mit
Dampf betrieben, 38 Prozent elektrisch, und nur 22 Pro-
zent fuhren mit Benzin. Mitte des 20. Jahrhunderts fuh-
ren weltweit praktisch alle Autos mit einem Verbren-
nungskraftstoff. Anfang des 21. Jahrhunderts spielen
elektrische Antriebe wieder eine zunehmende Rolle.

ALTERTUM LUND MITTELALTER

Die technischen Entwicklungen, die zu den heutigen
Fortbewegungsmitteln fithrten, begannen in der Friih-
zeit mit der Erfindung des Rads, die unabhédngig von-
einander in mehreren Kulturen gleichzeitig stattfand.
Der Ursprung des Wagens, also der dem heutigen Auto-
mobil vorangehenden starren Konstruktion mit Radern,
ist umstritten.

Um 400 v. Chr. bewegten mit Muskelkraft betriebe-
ne Tretrdder hellenische Belagerungstirme. 308 v.
Chr. wurde der Wagen des Demetrios von Phaleron von
Menschen transportiert, die sich im Inneren des Wa-
gens befanden. Um 200 v. Chr. ist aus der rémischen
Geschichte ein Wagen bekannt, der innen von Sklaven
mit Muskelkraft bewegt wurde. Um 1447 tauchten in
Deutschland sogenannte Muskelkraftwagen auf. 1490
zeichnete Leonardo da Vinci eine Art selbstfahrenden
Panzerwagen.

Yo
I7. JAHRHUNDERT

1600 baute der niederldndische Mathematiker Simon
Stevin einen Segelwagen mit Rddern, der mit Windener-
gie 30 Personen transportieren konnte.

1649 ersann der Nirnberger Zeugschmied Hans
Hautsch einen vierrddrigen mechanischen Wagen, der
angeblich mit 1,6 km/h von selbst fuhr. Zeitgenossen
vermuteten einen kleinen Jungen im Wageninneren,
der die Mechanik mit Korperkraft antrieb; Hautschs
spateren Arbeiten und Fahrzeuge basierten allesamt
auf Muskelkraft bzw. Uhrwerken.

1673 konstruierte der niederlandische Physiker
Christiaan Huygens eine Kolbenmaschine mit Pulver-
antrieb. Huygens gilt als Vordenker des Verbrennungs-
motors und Erfinder des Kolbenmotors, nach dessen
Schema auch die meisten heutigen Automotoren arbei-

Richard Adler - Testpilot und Absturzexperte

oo

Pierce Courtney - Rennveranstalter

~verkehrsregeln sind nur fiir Schwachmaten!* / I( A

T —
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/ »Geil, das Raumschiff hat Schalensitze!“

ten. Huygens‘ Motor war ein Explosionsmotor, bei dem
SchieBpulver als Brennstoff eingesetzt wurde.

1678 baute der belgische Jesuitenpater Ferdinand Ver-
biest am chinesischen Hof in der jungen Qing-Dynastie
das Modell eines dreirddrigen Dampfwagens. Esghlieb
jedoch beim Modell. Der englische Physiker Isaac New-
ton legte 1680 das Konzept eines Dampfwagens vor.
1690 baute der Franzose Denis Papin eine Dampfma-
schine mit Kolben.

8. JARRHUNDERT

Der Engldander Thomas Newcomen entwickelte die
Dampfmaschine 1712 weiter, indem er den Dampf be-
reits auBerhalb des Zylinders erzeugte.

1768 nahm der schottische Physiker James Watt wei-
tere Veranderungen an der Dampfmaschine vor und gilt
so als der Erfinder der direkt wirkenden Dampfmaschi-
ne. Im strengen Sinne sind also auch die ersten Dampf-
lokomotiven Auto-Mobile.

1769 baute der franzosische Militaringenieur Nicholas
Cugnot flr die franzésische Armee einen dreirddrigen
Dampfwagen, der als Artilleriezugmaschine dienen soll-
te. Das Gefédhrt hatte zwei Zylinder, deren Kolbenstan-
gen das Vorderrad liber eine Art Freilaufgetriebe dreh-
ten. Die Konstruktion dieser Dampfmaschine ging auf
den russischen Erfinder Iwan Iwanowitsch Polsunow
zurlck. Der Dampfkraftwagen des Franzosen erreichte
verschiedenen Quellen zufolge eine Geschwindigkeit
zwischen 3 und 5 km/h. Der Cugnotsche ,Dampfblock-
wagen® war jedoch schwer zu lenken: Sein iiber der
Vorderachse hdngender Wasserkessel gab ihm ein zu
hohes Frontgewicht, sodass bereits eine der ersten Vor-
fihrfahrten an einer Kasernenmauer endete.

Ende des 18. Jahrhunderts schuf der Russe Iwan
Petrowitsch Kulibin das sogenannte Samohyb, das in
seiner Grundkonstruktion mit Chassis, Schwungrad,
Getriebegehduse, Bandbremsen und Walzlagern fast
hundert Jahre spéter in den ersten Automobilen mit
Verbrennungsmotor wiederzufinden war.

Anlasserkurbel

E
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(3. UND 20. JAHRHUNDERT

Im 19. Jahrhundert wurde eine Vielzahl an Dampf-
automobilen gebaut. Zudem experimentierten Erfinder
und Ingenieure in ganz Europa mit Muskelkraftwagen
und Segelwagen.

Die Entwicklung der heutigen Autos mit einem Ver-

& brennungsmotor als Antrieb kam 1886 in Deutschland

einen Schritt weiter: Carl Benz baute 1885 in Mannheim
sein Dreirad und am 29. Januar 1886 meldete er seinen
Motorwagen zum Patent an. Dies gilt als die Geburts-
stunde des modernen Automobils.

Die Eisenbahn war rund 50 Jahre vor dem Automo-
bil vorhanden und in fast allen Ladndern in staatlicher
Hand. Die Eisenbahngesellschaften hatten kein Interes-
se an der Konkurrenz durch einen zunehmenden mo-
torisierten Individualverkehr. Mdglicherweise waren
sie es, zusammen mit der Lobby der Pferdefuhrwerks-
betreiber, die in England den Red Flag Act oder Locomo-
tive Act durchsetzten, eine Reihe von Gesetzen, die 1865
in Kraft traten und unter anderem vorschrieben, dass
jedem Automobil ein Mann voranlaufen musste, der in
ein Horn blies und eine rote Fahne schwenkte. Das , Lo-
komotivgesetz“ wurde erst 1896 aufgehoben und blo-
ckierte laut mehreren Quellen den Ausbau von StraBen
und die Entwicklung einer Autoindustrie am Ende des
19. Jahrhunderts.

Anfang des 20. Jahrhunderts verdréangten Automobile
die Pferdefuhrwerke als Individualfortbewegungsmit-
tel. Diese Entwicklung war mit Widerstand verbunden.
Der hatte wirtschaftliche Griinde, weil die um Esel, Pfer-
de, Pferdenahrung, Fuhrwerksbau und -wartung herum
entstandene Industrie zusammenbrach. Die Prdsenz des

A
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Autos provozierte aber auch gesellschaftliche Konflik-
te: Die frithen Autobesitzer dominierten mit Larm und
Geschwindigkeit die Strafe, sie galten als arrogant und
neureich. Zahlreiche Gesetze gingen mit diesen Kon-
flikten um und regulierten unter anderem die Reisege-
schwindigkeit sowie die Erhaltung der StraBenqualitét,
wie sie die Autofahrer forderten: So mussten die Fuhr-
werksbetreiber die StraBe von Pferdedung freihalten,
damit die Automobile nicht ausrutschten.

In den 1910er-Jahren etablierte sich im Deutschen der
Begriff ,Fiihrerschein“ fiir die Erlaubnis, ein Fahrzeug
zu fahren. Gutachter mussten die Fahrtauglichkeit eines
Kraftwagens feststellen, bevor dieser betrieben werden
durfte. Autos mit technischen Méngeln konnten diese
Zulassung bis zu einem weiteren Gutachten verlieren.

oo

Aebpfel vs, Kolbenfresser

N
Y

StraBen und Wege mussten einen bestimmten Standardﬁ"_

aufweisen, um von Kraftwagen befahren zu werden,
und viele Staaten - wie zum Beispiel Schweden im Jahr
1917 - fiihrten Geschwindigkeitsbegrenzungen ein.

Am Ende des 19. Jahrhunderts konkurrierten ver-
schiedene Antriebsarten fiir Automobile stark mitei-
nander, bevor sich der Verbrennungsmotor endgiiltig
durchsetzte.

LUKUNFT ... ?

Totaler Verkehrsinfarkt, die Verringerung des priva-
ten Autobestands, die Umstellung auf regenerierbare
Antriebsmittel, voll automatisiertes Carsharing in Stad-
ten, der Einsatz von Robotern oder auch Antigravita-
tion sind mdglich. Der Spielleiter kann in zukiinftigen
Settings seine Sicht der Dinge nach Wunsch einflieBen
lassen.
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Mit dem Flegen worte, bis dir Fligel wochksen!

10

liche Wesen nicht mit Fliigeln dargestellt werden, z4
die Fahigkeit zu fliegen zu ihren Eigenschaften. Die indi-
sche Mythologie kennt Bilder von fliegenden géttlichen
Streitwagen, wie sie etwa in dem Epos Ramayana zu
finden sind. Der Affengott Hanuman konnte ebenfalls
fliegen. Bei den Azteken war es Quetzalcoatl, die gefie-
derte Schlange, die eine wichtige Rolle spielte, und auch *

die Babylonier stellten Léwen, Stiere sowie Menschen .\ 4

mit Fliigeln dar. Aus der sumerischen Mythologie ist der
JRitt auf einem Adler” als Handlungselement des Eta-

na-Mythos auf einem Rollsiegel aus dem 24. Jahrhun- .

dert v. Chr. dargestellt.

Aus dem 2. Jahrhundert v. Chr. stammt der Vogel von
Sakkara, ein holzernes Artefakt aus einer Grabstitte
im dgyptischen Sakkara. Es gibt Behauptungen, dass-es
sich hierbei um das Model eines Fluggerates handele.-

Um die Zeitenwende dokumentierte der rémische
Dichter Publius Ovidius Naso in seinem Werk Metamor- °
phosen die griechische Sage von Dddalus und: Ikarus,
die mit selbst gebauten Schwingen aus mit Wachs ver-
klebten Vogelfedern die Flucht von Kreta nach Sizilien
versuchten. Der Sage nach war die Technik eigentlich
funktionsfahig; dass es nicht gelang, lag vielmehr dar-
an, dass er sich der Sonne und dem Bereich der Gotter
gendhert hatte und als Strafe fiir den Frevel, das Wachs
der Fliigel schmolz. Somit stiirzte Ikarus ins Meer und
verlor dabei sein Leben.

Im Mittelalter soll einem andalusischen Gelehrten
(um 875 n. Chr) und einem Benediktinerménch (um
1000 n. Chr.) ein Gleitflug gelungen sein. Laut Quellen
wurden dabei beide schwer verletzt.

Im christlichen Abendland wurde die Fahigkeit des
Fliegens meist mit mystischen Wesen in Verbindung ge-
bracht. Die Vorstellungswelt der Menschen sah Hexen,
Geister, Feen, Ddmonen und Engel durch die heimi-
schen Liifte fliegen.

In der Renaissance entwarf Leonardo da Vinci (1452-
1519) verschiedene Flugzeuge, darunter auch den ers-
ten ,Helikopter”. Keines der Modelle wére zwar flug-
tauglich gewesen, aber die ingenieurwissenschaftliche
Methodik hatte Pionierwert.

Ab 1784 wurden zahlreiche Experimente und Probe-
fliige mit selbst gefertigten Prototypen unternommen,
die eine groBe Anzahl an Flugpionieren ersonnen ha-

.
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Piloten und es gibt alte Piloten. Aberes g
Brady Flairthon - Raumpilot und Schmuggler

Etana-Mythos

Leonardo da Vinci, Entwurf von 1488

Lilienthal-Doppeldecker 1895

Wright-Flyer 1903

Eindecker 1910

ibt fast keine kiihnen, alten Piloten.”
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‘ / LAlso wenn ihr einen Flugzeugtr'ager sucht ..

Dwayne Culver - Luftbildauswerter

_da rechts auf dem Bild ist einer!” \\
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ben. Das Ziel dem Geheimnis des Vogelflugs auf die
Spur zu kommen war extrem motivierend. Alle Unfal-
le, Stiirze und Verletzungen konnten die Enthusiasten
nicht von ihrem Weg abbringen. ;

1907 wurde ein erstes Konstantdosierh6henatemge- .
rat entwickelt. Da die Flugpioniere noch keine Hohen *

erreichen konnten, wo sie unter Sauerstoffmangel lit-
ten, wurde das Gerét zuerst fiir Ballonfahrer genutzt.

Im Marz 1912 sprang der Amerikaner Albert Berry
das erste Mal von einem Flugzeug erfolgreich mit einem
Fallschirm ab. Damit stand fiir Flugzeugbesatzungen
ein Rettungsgerat zur Verfiigung. Otto Heinecke erfand
in der Folge den Fallschirm mit Zwangsauslosung, der
durch eine Aufziehleine ausgelost wurde. Wahrend
des Ersten Weltkriegs war der Fallschirm als letztes
Rettungsmittel fiir deutsche Flugzeugbesatzungen weit
verbreitet. Die Entente-Méchte versorgten - laut einer
Quelle von 1917 - ihre Kampfpiloten damals nicht mit
Fallschirmen, um zu verhindern, dass beschadigte Flug-
zeuge vorzeitig aufgegeben wurden.

Durch den Ersten Weltkrieg ist die Flugzeugprodukti-
on in allen beteiligten Landern erhéht worden. Danach
mussten die Flugzeughersteller ums nackte Uberleben
kéampfen, da nicht mehr so viele Militarflugzeuge bené-
tigt wurden. Besonders in Europa gingen viele Flugzeug-
hersteller in Konkurs, wenn es ihnen nicht rechtzeitig
gelang, ihre Produktion auf zivile Gliter umzustellen. In
den USA waren Kampfflugzeuge spottbillig zu kaufen.
Ehemalige Kampfpiloten mussten sich eine neue Art
der Beschéaftigung suchen. In der Zwischenkriegszeit
entstand vorwiegend im Deutschen Reich der Weima-

S rer Republik, wo der Bau von Motorflugzeugen durch

[

die Bestimmungen des Versailler Vertrags anfangs ver-

(M boten war, eine aktive Segelflugbewegung.

-

Mit den militdrischen Notwendigkeiten des Zweiten
Weltkriegs erlebte die Flugzeugentwicklung abermals

einen enormen Aufschwung. Insbesondere Deutschland: -

unterlag dem Zwang, durch technischen Vorsprung den
Mangel an Ressourcen wettzumachen. Technische Ho-
hepunkte dieser Zeit waren die Strahltriebwerke und
die Serienproduktion von Strahlflugzeugen. Diese Flug-
zeuge litten jedoch aufgrund des Mangels an wichtigen
Rohstoffen unter einer verkiirzten Lebensdauer der

Triebwerke. Auf alliierter Seite kam bis Kriegsende nur *

ein britisches Strahlflugzeug zum Einsatz.
In diese Entwicklungsphase fallen auch die Einfih-

rung der Radartechnologie, der ersten leistungsfahigen .

Hubschrauber, des Schleudersitzes sowie diverser Ty-
pen an Marschflugkdrpern und Raketen.

]
—

Mikita Sasaki - Pilot

 Abwarts? Bitte schon!” /

° 0

Die Waffe Flugzeug trug wihrend des Zweiten Welt-

krieges erstmals die Verantwortung tiber Sieg oder Nie-
derlage einer Kriegspartei.

In der direkten Nachkriegszeit wurden bei den Sieger-
maéchten die fortschrittlichen deutschen Entwicklungen
und Projekte getestet, kopiert und weiterentwickelt.
1947 durchbrach die Bell X-1 als erstes Flugzeug offi-
ziell die Schallmauer, inoffiziell war das nach Berichten
deutscher Kampfflieger aus Versehen bereits 1945 mit
einer Messerschmitt Me 262 gelungen. Die X-1 war ein
Experimentalflugzeug mit Raketenantrieb welches von
einer B-29 in ca. 10 km Hohe getragen und dort ausge-
klinkt wurde, woraufhin der Raketenantrieb ziindete
und das Flugzeug die Schallmauer durchbrach.

Mit dem Beginn des Kalten Kriegs und dem Korea-
krieg (1950-1953) begann endgiiltig das Wettriisten der
Strahlflugzeuge. In der Militdrluftfahrt war dies der Ab-
gesang der Propellerdra; das Zeitalter der Jets war nun
angebrochen.

Die ersten Theorien und folgenden praktischen Um-
setzungen zu menschlicher Raumfahrt, erfolgten bereits
zu Anfang des 20. Jahrhunderts. Der Wettlauf ins All
wurde durch die gegnerischen Machtblocke im Kalten
Krieg enorm beférdert. Um die Jahrtausendwende ist
die bemannte Raumfahrt dann in eine andauernde Pha-

se der Stagnation eingetreten. s
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Darcy Perel - Steward

02 | FAHRZELGKAMPF

Der Kampf in, auf und mit Transportmitteln erweitert ' DECKUNG
das Rollenspiel generell um eine zusétzliche Ebene. Wie it
bei iiberschweren Waffensystemen muss der Spielleiter DECKUNGSSTRUKTUR VERHINDERTER SCHADEN &
dafiir sorgen, alle Faden fest in der Hand zu halten und Glas, Kunststoff, Leder -17TP a"%
sich voll auf die dramaturgische Entfaltung der Spiel- Holz, Sandsack -27TP -
sequenz zu konzentrieren. Zentrale Fragen sind dabei diinnes Metall, Bleche -3TP
die schiitzende Struktur eines Transportmittels und die dickes Metall, Schott _4TP

Schadensauswirkung auf die Insassen. Die Vorgehens-
weise bei Ultima Ratio Civium ist stark abstrahiert und

N
L
<

eg orientiert sich in erster Linie an der Einschéitzung des LA,/ é
3 Spielleiters fiir die gespielte Szenenfolge. DECKUNG ak E—
w\J Charaktere und'auch alle NSC, die sich in Fahrzeu- g
s gen unterschiedlicher Klassen befinden, sind natiirlich \_E

S FAHRZEUGKLASSEN UND GEBALDE zuerst an ihrer Sicherheit interessiert. Wie Ristungen
| Bei Ultima Ratio Civium existieren zwei verschiede- auch, enthalten Fahrzeuge Strukturteile, die von den In- .{‘_’,
% ne Klassen von Fahrzeugen. Dies sind Leichte Transport- sassen als Deckung verwendet werden kénnen. Die ver- ‘5
S mittel (LTM) und Schwere Transportmittel (STM). Fahr- schiedenen Materialien, hinter denen Personen Schutz Y
T zeuge und auch Gebdude verfiigen tiber Wertekasten, finden konnen, weisen eine unterschiedliche Struktur \‘
\'éf_ die im Spiel als Gegnerraster eingesetzt werden. und Dicke auf. Bei einem Treffer, der durch eine De- |
g LTM sind nicht gepanzert, konnen mit normalen In- ckung durchgeht, werden die entsprechenden Scha- =
N fanteriewaffen angegriffen werden und verwenden fiir denspunkte abgezogen. Um die Schadensverminderung |\~
ihre Zustandsbeschreibung Trefferpunkte (TP). STM in Spielsituationen ziigig abhandeln zu kénnen, konsul- J

sind durchweg gepanzert, verfiigen tiber Strukturpunk- tieren Spieler und Spielleiter bitte die Tabelle Deckung

te (SP) und konnen nur mit ganz bestimmten schweren oben auf dieser Seite.
oder iiberschweren Waffen wirksam getroffen werden.
Gebdude (GEB) haben ebenfalls Strukturpunkte, sind
aber nicht zwangsldufig gepanzert. Sie widerstehen
dem Beschuss durch Infanteriewaffen durch ihre Bau-
weise sehr lange Zeit. Eine schnelle Vernichtung von
Gebduden ist deshalb nur durch ausgewahlte schwere
oder tiberschwere Waffen sicherzustellen.
Alle Fahrzeuge und Gebdude werden im Spiel durch
selbstverwaltende Wertekésten symbolisiert.

FAH .
IRIEUGKLASSEN ukD pegrypy CHECKLISTE

2 Fahrzeygk
@ iy 8klassen und 1 Gegy

DECKUNG

% Strukturteile von F
% der aktyelle Abzy

Gerdy Brassel - passagierin (T)
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TREFFERPUNKTE VS. STRUKTURPUNKTE
Trefferpunkte (7P) und Strukturpunkte (SP) lassen
sich nicht einfach miteinander verrechnen. Diese bei-
den Wertungsarten sind lediglich Angaben fiir unter-
schiedliche Zielformen und deren Panzerung.
Trefferpunkte werden nur fiir Leichte Transportmittel
(LTM) und Weichziele (Charaktere, NSC, Tiere) verwen-
det. Ein TP-Verlust wird durch normale Nahkampf- und
Fernkampfwaffen wahrend Kampfsituationen erzeugt.
Ein Lebewesen verstirbt beispielsweise bei einem Stand
von -2 TP. Ein ungepanzerter Fahrzeugtyp (LTM) rollt
bereits mit O Trefferpunkten auf die ewige Standspur.
Mischformen wie beispielsweise Pferde (gleichzeitig

Lebewesen und LTM), sollten dabei der Logik nach tiber.

die -2 TP-Regelung in den Tod finden. |
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SChLbe Wirth - Konvo

bitte nur

ifuhrer

Strukturpunkte finden Anwendung fiir alle gepanzer-
ten Fahrzeuge (STM) und Gebdudeformen (GEB). Pan-
zerfahrzeuge sind fiir den Einsatz in Hochrisikogebieten
entwickelt und bieten vollen Schutz gegen alle Infante-
riewaffen. Gebdude sind ebenfalls sehr resistent gegen
Gewehrfeuer. Uberschwere Waffen (Kanonen etc.) und
schwere Waffen mit Hohlladungsgeschossen verursa-
chen den Verlust von SP. 0 SP = Zerstérung!

= Wis
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MORE PRODUCTION

KRITISCHER TREFFER
WURF EFFEKT
1-4 Sektion explodiert
und zerstort das gesamte Fahrzeug
5-6 keine weiteren Auswirkungen

KRITISCHE TREFFER UND WURFELERGEBNISSE

Wenn der Spielleiter befindet, dass der Geschossein-
schlag in einer verdient grandiosen Situation erzielt
wurde, so kann durch ihn die Chance eines Kritischen
Treffers angesagt werden. Der Spielercharakter wiirfelt
dann mit 1W6é auf die obenstehende Tabelle.

Im URC-Regelwerk findet sich auf Seite 79 ein Bei-
spielkonstrukt, das die unterschiedlichen Varianten
einer Wiirfelprobe aufzeigt. Kritische Auswirkungen
werden erzielt, sobald die Wiirfelaugen 3 x 1 (negativ)
oder 3 x 6 (positiv) zeigen

(IBERSCHWERE WAFFEN VS. LTM/WEICHZIELE

Sollte ein Geschoss aus einer Kanone oder ein mit ei-
nem Katapult geworfener Stein ein ungepanzertes Fahr-
zeug (LTM) oder ein ungeschiitztes Lebewesen (Weich-
ziel) treffen, so tut man gut daran, vor der Begutachtung
der Trefferzone nur leicht gefriihstiickt zu haben. Siehe
Schema auf Seite 17.

vl
LEICHTE TRANSPORTMITTEL (LTM)

Damit sind Reit/Zugtiere, Kutschen und alle "unge-
panzerten motorisierten Transportmittel gemeint. Diese
Ziele sind mit herkdmmlichen Infanteriewaffen durch-
dring- und zerstérbar. Am wahrscheinlichsten ist im
Rollenspiel die Variante der wilden Verfolgungsjagd
von unterschiedlichen Fahrzeugen, wobei mit diversen
Schusswaffen auf Insassen und Fortbewegungsmittel
geschossen wird. Die Fahrer/Reiter und die Passagiere
sind dabei maximal von einer schwachen Struktur ge-

schiitzt. Deckungstabelle auf Seite 12, oben. Sinken die
TP des LTM auf 0, so gilt dieses als vernichtet.

54

SCHWERE TRANSPORTMITTEL (STM) ;';f'
Diese Fortbewegungsmittel sind darauf "ausgerich-
tet, dem Feuer von Infanteriewaffen widerstehen zu
konnen. Ein Kleinkalibergeschoss wird die Hiille des
Panzerkampfwagens VI Tiger auch bei giinstigsten Be-
dingungen nicht durchdringen koénnen. In einem Rol-

JWir sind der stéhlerene Wellenbrecher fiir die Staubwolke am Horizont!“

Torgny Gustafsson - Panzerkommandant

2PN MPMAS

wmer nur | Angris§ pro Kompfrunde!

! ACHTU

BESONDERHEITEN TRANSPORTMITTEL/GEBAUDE

¥ alle Aktionen in Fahrzeugen werden durch die
Standard-NSC der Crew ausgefiihrt (Kutscher,
Fahrer, Schiitzen, Passagiere etc.) }

%k LTM = Trefferpunkte; STM = Strukturpunkte;
GEB = Trefferpunkte oder Strukturpunkte ’

NG'!

\\

lenspiel sind Panzerschlachten selten, aber durchaus
moglich. Es miissen {iberschwere Waffensysteme im
Kampf mit gepanzerten Transportmitteln eingesetzt
werden, um einen Verlust an Strukturpunkten zu errei-
chen. Erreicht der SP-Stand des STM die 0, ist vonsginer
vollstdndigen Zerstorung auszugehen.

il 23"
GEBAUDE (GEB) W

Um eine Gebaudestruktur”ordentlich auf links zu
drehen, werden ebenfalls tiberschwere Waffen beno-
tigt. Sinken die Strukturpunkte des Bauwerks auf 0, so

1

stlirzt dieses zusammen oder explodiert. Der Effekt rich- =

tet sich nach der Vorstellung des Spielleiters und der
aktuellen Epoche/Spielsituation.

ABLAUF EINES FAHRZEUGKAMPFS

 Der Spielleiter geht die Reihenfolge der Tagesform fiir
Charaktere und Crew-Nichtspielercharaktere (NSC)
von oben nach unten durch und fragt ab, wer in der
aktuellen Sequenz agieren kann.

 Spielercharaktere konnen ansagen, nicht in der Rei-

henfolge der Tagesform agieren zu wollen. Sie ver-

schieben ihre Aktion in der aktuellen Kampfrunde

auf einen beliebigen Zeitpunkt ihrer Wahl.

Spieler kénnen ansagen, ob sie das Fahrzeug selbst,

ein bestimmtes Fahrzeugteil oder die von ihrer Posi-

tion sichtbaren Insassen treffen wollen.

Dann generiert der Spielleiter Zielwerte fiir die je-

weiligen Kampfsituationen der Rundensequenz oder

er verwendet die Wertekédsten von Crew und Fahr- &

zeugen. Diese halten vordefinierte Ziel- und Initiativ-

werte des Fahrzeugs/der Crew bereit. Eine mdglichst

schnelle und dramaturgisch dichte Vorgehensweise
erhoht dabei generell den Reiz eines Kampfes.

Sollte der Spielleiter die optionalen Aktionen in der

Kampfrunde anwenden wollen, so kann der Charak-

ter seine beiden Aktivitidten in der Reihenfolge der

Tagesform ankiindigen.

» Fir die Proben der Kampf- und Verteidigungswiirfe
(Kampf/Persénlichkeit) sagt der Spieler fiir seinen
Charakter vorher an, ob er seine Tagesform und/oder
1 verfligbare Spezialisierung zur Steigerung seines
Wiirfelergebnisses benutzen méchte.

« Die Wiirfelprobe wird durch den Spieler gegen den -
angesagten Zielwert des Spielleiters oder gegen '

~
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TRANSPORTM(TTEL
LTM / Leichte Transportmittel = Trefferpunkte (TP)

STM / Schwere Transportmittel = Strukturpunkte (SP)
GEB / Gebéude = Strukturpunkte (SP)

Besatzung Transportmittel:
Die Anzahl der Besatzungsmitglieder
der Bedienungscrew des Transportmit-

Fahrzeuge und deren Crews
sind Gegner in Kémpfen und
kénnen Verbiindete in anderen
Spielsituationen sein

Crew-NSC auf Seite 16

Trefferpunkte/Strukturpunkte:
Je nach Panzerung des Fahrzeugs
werden TP oder SP als Referenz
fiir den Zustand des Transport-

mittels benutzt

MAA

~
g
ﬁ tels. Diese NSC fungieren als Fahrer, RA”MSEH'FF LTM
v Pilot, Richtschiitze, Ladeschiitze, /
Techniker, Mechaniker oder Beifahrer\ Trefferpunkte LTM |40 Héchsttempo Transportmittel:
, ’ Besatzung/Crew 3.12 Meter-/Kilometeranzahl in der
Treibstoff Transportmittel: i halben Kampfrunde (5 Sekunden)
g Art des verwendeten Antriebsmittel Geschwindigkeit/5s| 90 km | <. 7 qic Maximalbewegung
‘ Treibstoff THB (Schétzwertlll).
Schaden Besatzung: Grewhiagea BrEn) Die Reisegeschwindigkeit ist ein
5 ; : Viertel der Héchstgeschwindigkeit
% Waffenschade'n'(Enterangr/f.fe, LTM: Waffe 1sp
§ Fahrzeugverteidigung etc.) sind \ Schaden Waff " -
e den Wertungskésten der LTM; Rammen 20TP /Ct & eAn gffenijt/s/erge. 3
e Crew-NSC zu entnehmen Ausriistung: Bordwerkzeug, SN A
bedienung etc. gelungen, so wird
< Ladung, Ausriistung Crew i
) B R 8 4 dgr no{/erte Schaden abgez.ogen.
4 ! ; Dies kénnen TP oder SP sein
G Ist ein Rammangriff gelungen,
;d so wird der notierte Schaden bei
beiden Beteiligten abgezogen. Antriebsstoffe:
_E.f Dies kénnen TP oder SP sein BAT = Batteriezellen
Ausriistung Transportmittel: ELA = Elektroantrieb
ﬁ Eine Auswahl mitgefiihrter KRA Kraftstoffe (Benzin, Diesel, Dampf etc.)

ANERIFF VERTEIDIGUNG Ausriistungsgegensténde, die = Manueller Antrieb
in einem Modul eventuell von NUB = Nukleare Brennzellen
Jscni I Wichtigkeit sind THB = Thermonukleare Brennzellen
KANONIER/SCHUTZE FAHRER/PILOT 2 T s
KAMPE/PERSONLICHKEIT S KAMPF/PERSONLICHKEIT sy ANl ZUCUE T LS e
—_—
ABLAUF FAHRZEUGKAMPE CHECKLISTE festen Zielwert eines Crew-NSC durchgefiihrt. Wird

1. Reihenfolge =
Charaktere k¢
Verschiebung

2. Spieler sagt a

Hohe Tagesform (Charaktere/CreW—NSC)'
hnen eine Verzc')'gerung ansagen; }
ihrer Aktion auf einen Zeitpunkt ihrer Wah|
n, ob er auf das Fahrzeug oder \\

sfchtbare Insassen feuern méchte
3. Zielwerte aus dem Wertekasten der Crew/des
Fahrzeugs oder durch Ansage vom Spielleiter
it) pro Kampfrunde ODER

4. 1 Angriff (Kampf/Persénlichke
Aktionsregel

5. : g .
; Zo viele Verteindlgungswurfe (/(ampf/Persdn//chkeit) wie nétig
c ustguschwurfel von Spezialisierung entfernen;
restliche Wiirfel liegen lassen; ;

: Paschpun.kte und Héhe Wiirfelergebnis einrechnen
. Erfolg = Zielwert erreicht oder iibertroffen

Misserfolg = Zielwert verfehlt Ny
8. Treffer LTM: Schadenswiirfe| aussuchen; Schaden a"?
errechnen durch: Schadenswiirfe/ + Pun/’(te aus
Paschregel + Hohe Wiirfelergebnis <
9. Tr(?ffer STM/GEB: Abzug von 1 Strukturpunkt ;ﬁ?‘f
10. Krlltischer Treffer méglich? NSC-Crew tot/verletzt?
11. bej TP—Trefferwirkung Deckung von Charakteren b'eachten
1 ACHT

darf nur

. be,
vk in jeder Wiirfelpro ' det werden!

1 Spezia\'\s‘\erung verwe

J

der Zielwert erreicht oder tibertroffen, so ist der Tref-
fer im Ziel.

Treffer LTM: Der Schaden wird nun durch das Aussu-
chen der Schadenswiirfel aus den vor dem Spieler lie-
genden W6 der Wiirfelprobe, den Paschpunkten und
der Hohe des Wiirfelergebnisses ermittelt.

Treffer STM/GEB: Es wird 1 Strukturpunkt (SP) vom
Ziel abgezogen.

Jede Kampfrunde wird maximal 1 aktiver An-
griffs-Kampfwurf durchgefithrt.

Verteidigungswiirfe haben kein Limit! Charaktere
verteidigen sich gegen jeden Angriff, der auf sie ab-
gegeben wird!

Greifen sich Spielerfahrzeuge gegenseitig an, so wer-
den dabei die charaktereigenen Zielwerte der Crew
aktiviert. Ihre Tagesformhoéhe beschrei '&jg Reihen-
folge des Angriffs. By
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»Ich liebe den Geruch von Kordit am Morgen!*

|]2 | FAHRZE”EKAMPF Sakutaro Nishio - Offizier Feuerleitstelle /

einer Kampfsituation professionell. Mit wachsendem
Ausbildungsstand und gesammelter Erfahrung auf dem
Schlachtfeld, werden eingespielte Mannschaften zu

FAHRZEUGBESATZUNGEN

Transportmittel sind unbelebte Dinge, die erst durch
die Nutzung einer Crew zu einem sinnvollen Einsatz
gebracht werden koénnen. Besatzungsmitglieder sind
in der Regel aufeinander eingespielt, kennen ihre Po-
sitionen im aktuellen Transportmittel und agieren in

einer todlichen Gefahr in Auseinandersetzungen. Des-
halb sind die Crew-NSC in vier verschiedenen Qualitéts-
stufen einsatzbereit, die der Spielleiter je nach Bedarf
aussuchen kann. Crew-NSC funktionieren im Spiel wie
die normalen Standard-NSC.

~
R = Redur 8
, <
E ‘ ANFANGER cREW NORMAL crew VETERAN crREW PROFI cREW X
& ‘ Angriffswert 17/R3 Angriffswert 20/R3 Angriffswert 24 /R4 Angriffswert 27/R4
O ‘ Verteidigungswert | 16/R2 Verteidigungswert | 19/R3 Verteidigungswert |23/R3 Verteidigungswert | 26/R4
Wissenswert 19/R3 Wissenswert 22/R3 Wissenswert 28/R4 Wissenswert 32/R4 \'})"
Tagesform 3 Tagesform 4 Tagesform 5 Tagesform 6
Trefferpunkte 1 Trefferpunkte 12 Trefferpunkte 13 Trefferpunkte 14 '|
Schaden; Faust 280 P Schaden; Faust 3 TP Schaden; Faust 3 TP Schaden; Faust 4 TP %
Schaden; Waffe TP Schaden; Waffe 5 TP Schaden; Waffe 5 TP Schaden; Waffe © 1P 6
Ausristung: Ristung, Ausrilstung: Ristung, Ausrilstung: Riistung, Ausristung: Ristung,
Nah-/Fernkampfwaffen Nah-/Fernkampfwaffen Nah-/Fernkampfwaffen Nah-/Fernkampfwaffen

Crew-NSC sind Gegner
in Fahrzeugkdmpfen und
kénnen Verbiindete in anderen
Spielsituationen sein

cREN-/STINDNRD-NS<
Alle Angriffs-/Verteidigungswiirfe kénnen magische

und physische Kampfaktionen beinhalten.
Crew-/Standard-NSC verwenden keine Magiepunkte!

Angriffswert Crew-NSC:

Der Spielercharakter muss als Ergebnis
fiir seinen eigenen erfolgreichen Ver-
teidigungswurf eine Zahl aufbieten, die
gleichwertig.oder héher als der notierte

Verteidigungswert Crew-NSC:
Damit der Spielercharakter
Schaden verursacht, muss das

i Ré’dlux

' Ergebbnis des f\ngriffswurfs NHRMAL CREW Wert ist
gleichwertig oder héher ausfallen
\ i wriswiert LU Wissenswert Crew-NSC:
Tagestori Gronlter: Verteidigungswert | 19/R3 Um ein Wissensduell fir sich zu : )
. ol e Wissenswert 22/R3 - entscheiden, muss der Spieler- N \
G °d SO’d’e’ Zeigt den Initiativwert des NSC an ‘ charakter einen Wert wiirfeln, § ANy
o Tagesform 4 3 / N 1
—= der gleichwertig oder hoher ist, i
Trefferpunkte Crew-NSC: Trefferpunkte 12 als der hier notierte )
Anzah/ der verfugbare? Treff:?r— K hiadoh: Faiat o \
(- | punkte; eine eventuelle Riistung ist \
= schon inbegriffen und muss nicht Schaden; Waffe 5 TP Schaden; Faust/Klaue/Stachel etc. Crew-NSC:

Ist ein Angriff mittels waffenloser
Kampftechnik oder simplem Faustkampf
gelungen, so wird der notierte Schaden
beim Charakter abgezogen

extra abgezogen werden Ausriistung: Ristung,

Nah-/Fernkampfwaffen

\

Schaden; Waffe/Magie etc. Crew-NSC:
E Wird bei einem erfolgreichen
- Angriff eine Waffe/Magie benutzt,
SO muss der notierte Schaden beim
® Charakter abgezogen werden

Bewegung Crew-NSC (optional):
Jeder Standard-NSC mit Wertekasten,
legt je Bewegungsaktion 15 Meter

in 5 Sekunden zuriick.

Der Spielleiter kann den Entfernungs-
wert nach Wunsch anpassen

AMY CORPS

Ausriistung Crew-NSC:
Eine Auswahl mitgefiihrter
Ausriistungsgegenstinde, die
in einem Modul eventuell von
Wichtigkeit sind
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TP-Schaden

voller
Schutz

TP VS, sp S — ! ACHTUNG !
& Trifft TP-Schaden auf ein ST\ oder GEB
ﬂ S0 prallt dieser wirkungslos ab! ,
Trifft SP-Schaden auf ein LT™, NS¢ oder einen
Charakter, SO wird das Zjg| sofort ung vollstandig
Vernichtet! 5
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BAUMASCHINEN

Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite reprasentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskasten dienen.

Baumaschinen sind semimobile oder mobile Ma-
schinen, die mit Verbrennungs- oder Elektromotoren
angetrieben werden und mit denen Baustoffe be- und
verarbeitet, Bauhilfsstoffe transportiert und Bauauf-
gaben ausgefiihrt werden. Viele Baumaschinen lassen
sich nicht nur dem Bauwesen zuordnen, weil sie neben
ihrem Einsatz in der Bauwirtschaft auch im Bergbau/Ta-
gebau, in der Landwirtschaft, im Deponiebetrieb sowie
in weiteren Industriezweigen verwendet werden.

WALZE LT™M

Trefferpunkte LTM | 40

Besatzung/Crew 1-2

Geschwindigkeit/5s| 90 m
Treibstoff KRA
Crew; Waffe
LTM; Waffe keine
LTM; Rammen 20 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

TUNNELBOHRER LTMm

Trefferpunkte LTM | 40

Besatzung/Crew 1-4

Geschwindigkeit/5s| 80 m
Treibstoff KRA
Crew; Waffe
LTM; Waffe keine
LTM; Rammen 20 TP

Ausrilistung: Bordwerkzeug,

Crew Crew

Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew

i
Q
3
4
B
-
~
3
£
%
2
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BAGGER LT™m

MINIBAGGER LTm

Trefferpunkte LTM | 50

Trefferpunkte LTM |25

Besatzung/Crew 1-2

Besatzung/Crew 1

Geschwindigkeit/5s| 140 m

Geschwindigkeit/5s| 100 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 2571P

LTM; Rammen 12 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

RADLADER LTM™

LADERAUPE LT™

Trefferpunkte LTM | 45

Trefferpunkte LTM |45

Besatzung/Crew 1-2

Besatzung/Crew 1-2

Geschwindigkeit/5s| 120 m

Geschwindigkeit/5s| 100 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 22 TP

LTM; Rammen P

Ausrlistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

PLANIERRAUPE LTm™

KIPPLASTER LTM™

Trefferpunkte LTM |50

Trefferpunkte LTM |35

Besatzung/Crew 1-2

Besatzung/Crew 1-3

Geschwindigkeit/5s| 100 m

Geschwindigkeit/5s| 200 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 25 TP

LTM; Rammen 17 TP

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

FAHRMISCHER LTm

KRANWAGEN LTm

Trefferpunkte LTM | 40

Trefferpunkte LTM 40

Besatzung/Crew 1-3

Besatzung/Crew 1-4

Geschwindigkeit/5s| 140 m

Geschwindigkeit/5s| 100 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 20 TP

LTM; Rammen 20 TP

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ladung, Ausriistung Crew
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Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite représentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
- klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskéasten dienen.

Belagerungsgerdte umfassen Hilfsmittel zur Erstiir-
mung und Maschinen zur Zerstérung oder Schwachung
einer Befestigung wahrend einer Belagerung.

Seitdem Menschen sich hinter Befestigungen verber-
gen oder diese verteidigen konnten, fanden Angreifer
Mittel und Wege, die Mauern mit einer Bresche zu ver-
sehen oder per Sturmleiter zu iberwinden.

Belagerungsmaschinen reichten von primitiven
Konstruktionen wie Leitern und Rammen, die vor Ort
hergestellt werden konnten, bis hin zu komplizierten
Apparaten und Maschinen, die von den Belagerern in
transportablen Teilen mitgefiihrt wurden.

e s
e .4

— A

\

AW

X

PEES N

o

A

oy
N
N

BRI %
o7 e 1L
; 5!

J’L&'{!‘.{(f S v
NS

St I

CE S
AR

au%'\:é"‘

A

e
H

RY /ﬁ

NG ]
+ ST s e

t
Iz

& ot i 3
)’_', zﬁ\; ' = ?ﬁ.{,
TS, .(;11.':;;,‘\;?3%@35“4 {18552

I TA DT

" »Folgt mir in die Bresche, Kameraden!*
Eustacius der Scherer - Offizier (1)

]

LTMN gelten ols serstirt be; O T3/

"'I '/ .

RAMMBOCK LTm

MAUERBOHRER L™

Trefferpunkte LTM |60

Trefferpunkte LTM | 30

Besatzung/Crew | 6-20

Besatzung/Crew |5-20

Geschwindigkeit/5s| 12 m

Geschwindigkeit/5s| 10 m

Treibstoff MAA

Treibstoff MAA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe/60s 1 SP

LTM; Rammen 1 SP

LTM; Rammen 20 TP

Ausristung: Holz, Felle,

Ausriistung Crew

Ausrustung: Holz, Felle,

Ausriistung Crew

HELEPOLIS A LTm

HELEPOLIS B LTm

Trefferpunkte LTM | 110

Trefferpunkte LTM | 140

Besatzung/Crew | 300

Besatzung/Crew 300

Geschwindigkeit/5s| 5 m

Geschwindigkeit/5s| 8 m

Treibstoff MAA

Treibstoff MAA

LTM; Waffe 01 1SP

LTM; Waffe 01 1SP

LTM; Waffe 02 1SP

LTM; Waffe 02 1SP

LTM; Rammen 20 TP

LTM; Rammen 25,39,

Ausriistung: Holz, Felle,
Munition, Ausriistung Crew

Ausriistung: Holz, Felle,
Munition, Ausriistung Crew

TONNELON LTM™

WANDELTURM A LTm

Trefferpunkte LTM | 60

Trefferpunkte LTM |90

Besatzung/Crew |20-35

Besatzung/Crew | 30-60

Geschwindigkeit/5s| 15 m

Geschwindigkeit/5s| 15 m

Treibstoff MAA

Treibstoff MAA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 20 TP

LTM; Rammen 20 TP

Ausristung: Holz, Felle,

Munition, Ausristung Crew

Ausristung: Holz, Felle,

Munition, Ausriistung Crew

WANDELTURM B LTm

WANDELTURM C LTm

Trefferpunkte LTM | 120

Trefferpunkte LTM | 140

Besatzung/Crew |40-70

Besatzung/Crew |80-90

Geschwindigkeit/5s| 12 m

Geschwindigkeit/5s| 10 m

Treibstoff MAA

Treibstoff MAA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 20 TP

LTM; Rammen 20 TP

Ausristung: Holz, Felle,
Munition, Ausriistung Crew

Ausriistung: Holz, Felle,
Munition, Ausriistung Crew

Reisegeschwindigheit ist en Viertel der ongegebenen Moximolbeweguns/
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EINSATZFAHRZEUGE i‘% . - PKW — TYP A LTm PKW — TYP B LTm

Trefferpunkte LTM | 15 Trefferpunkte LTM | 17

Leichtes Transportmittel (LTM) ~ Besatzung/Crew | 1-4 Besatzung/Crew | 1-4

Die Wertekésten unterhalb auf der Seite reprasentie- Geschwindigkeit/5s| 80 m Geschwindigkeit/5s| 160 m
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet Treibstoff KRA Treibstoff KRA
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug- Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew

- klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden LTM; Waffe efima LTM; Waffe HLpLE)
kénnen. LTM verwenden Trefferpunkte (IP), um ihren LTM: Rammen 7 TP LTM: Rammen 8 TP
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels B raslyh el Hikehiste) A dsriistu bl Fitsicted,
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als b lals sl Abiing, Arsrstm} Crew
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskéasten dienen.

Fahrzeuge, die mit Sirenen und Warn-/Blinkleuchten PKW=TYP C LT™m PKW =TYP D LT™
ausgestattet, im oOffentlichen Auftrag unterwegs sind
und Sonderrechte im StraBenverkehr genieBen. Ein-
satzfahrzeuge tragen eine einheitliche und gut wieder-
erkennbare farbliche Kennzeichnung, méglichst in ein-
pragsamen Warnfarben. Diese Fahrzeuge erkennt man Treibstoff
von weithin an Farbe oder Aufschrift. Speziell bei hel- Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew
len Fahrzeugen sind oft zusétzliche Streifen mit einer ro- LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine
ten oder orangefarbenen Tagesleuchtfarbe zur besseren LTM; Rammen 9 TP LTM; Rammen 10 TP
Sichtbarkeit angebracht. Ausriistung: Hilfsmittel, Ausriistung: Hilfsmittel,

Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew

Trefferpunkte LTM | 19 Trefferpunkte LTM | 20
Besatzung/Crew 1-5 Besatzung/Crew 1-5
Geschwindigkeit/5s| 180 m Geschwindigkeit/5s| 200 m
KRA Treibstoff KRA

BUS — TYP A LTm BUS — TYP B LTm

Trefferpunkte LTM | 25 Trefferpunkte LTM | 26
Besatzung/Crew 1-40 Besatzung/Crew 1-60
Geschwindigkeit/5s| 140 m Geschwindigkeit/5s| 160 m
Treibstoff KRA Treibstoff KRA
Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew
LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine
LTM; Rammen 129 TP’ LTM; Rammen 13 TP,
Ausriistung: Hilfsmittel, Ausristung: Hilfsmittel,
Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew

PKW = TYP E LTM™ PKW = TYP F LTM

Trefferpunkte LTM | 21 Trefferpunkte LTM | 24
Besatzung/Crew 1-6 Besatzung/Crew 1-6
Geschwindigkeit/5s| 220 m Geschwindigkeit/5s| 280 m
Treibstoff KRA Treibstoff KRA
Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew
LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine
LTM; Rammen 10 TP LTM; Rammen 12 TP
Ausristung: Hilfsmittel, Ausrustung: Hilfsmittel,

Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew

LEITERWAGEN A LTm LEITERWAGEN B LTm

Trefferpunkte LTM |26 Trefferpunkte LTM | 28

LTAM selten ols zerstort be; O TP/

KASTENWAGEN A LTm KASTENWAGEN B LTm

Besatzung/Crew 1-10 Besatzung/Crew 1-14
o P o I Trefferpunkte LTM |25 Trefferpunkte LTM |27
Geschwindigkeit/5s| 120 m Geschwindigkeit/5s| 140 m

Treibstoff KRA Treibstoff KRA

Besatzung/Crew 1-4 Besatzung/Crew 1-5

Geschwindigkeit/5s| 120 m Geschwindigkeit/5s| 140 m

Crew; Waffe Crew Cr'ew; Waffe Crew
Treibstoff KRA Treibstoff KRA

LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine

Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew
LTM; Rammen 13 TP LTM; Rammen 14 TP

LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine
Ausristung: Hilfsmittel, Ausriistung: Hilfsmittel,

LTM; Rammen 12 TP LTM; Rammen 184TR,
Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew i ; ! X y k
Ausriistung: Hilfsmittel, Ausriistung: Hilfsmittel,

Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew

Reisegeschwindigeit ist ein Viertel der ongegebenen Mosimolbewegung!
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PKW — JEEP LT™

Trefferpunkte LTM |25
Besatzung/Crew |2-6
Geschwindigkeit/5s| 140 m
Treibstoff KRA
LTM; Waffe 01 5{TP:
LTM; Waffe 02 1SP
LTM; Rammen 12 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

PKW — SUV/MIL Lm

Trefferpunkte LTM | 28
Besatzung/Crew | 2-10
Geschwindigkeit/5s| 220 m
Treibstoff KRA
LTM; Waffe 01 7 TM?
LTM; Waffe 02 1 SP
LTM; Rammen 14 TP

Ausrustung: Bordwerkzeug,

KRAFTWAGEN <

--'J-m;.v‘%‘

Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite reprasentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskésten dienen.

Mehrspurige Fahrzeuge mit mindestens vier Radern
und eigenem Antrieb, die zum Zweck der Personenbe-

Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew

PKW —TYP A LTM PKW —TYP B LTM

férderung eingesetzt werden. Fiir den Transport im 6f-
fentlichen Nahverkehr werden Omnibusse verwendet,

die erheblich mehr an Fahrgisten fassen kénnen.

SCHULBUS L™

REISEBUS LTm

Trefferpunkte LTM | 24

Trefferpunkte LTM |22

Besatzung/Crew 1-40

Besatzung/Crew 1-60

Geschwindigkeit/5s| 140 m

Geschwindigkeit/5s| 160 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen Y28PP:

LTM; Rammen TSI

Ausrlistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausrilistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

LINIENBUS LTm

MILITARBLS LTm

Trefferpunkte LTM | 22

Trefferpunkte LTM | 24

Besatzung/Crew 1-60

Besatzung/Crew 1-60

Geschwindigkeit/5s| 120 m

Geschwindigkeit/5s| 140 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe 01 7 TP

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe 02 1SP

LTM; Rammen 11 TP

LTM; Rammen 12 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausristung Crew

Reisegeschwindigheit ist en Viertel der on

L_TM gelten ols zerstirt bei 0 T#/

e

Trefferpunkte LTM | 19

Trefferpunkte LTM |20

Besatzung/Crew 1-5

Besatzung/Crew 1-5

Geschwindigkeit/5s| 200 m

Geschwindigkeit/5s| 480 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 9TP

LTM; Rammen 10 TP

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

WOHNMOBIL LTm

PKW — PICKUP LTm

Trefferpunkte LTM |22

Trefferpunkte LTM |20

Besatzung/Crew 1-8

Besatzung/Crew 1-6

Geschwindigkeit/5s| 90 m

Geschwindigkeit/5s| 120 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe 01 '

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe 02 1SP

LTM; Rammen 11 TP

LTM; Rammen 10 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

BUS — TYP A LTm

BUS — TYP B LTm

Trefferpunkte LTM |25

Trefferpunkte LTM | 28

Besatzung/Crew 1-40

Besatzung/Crew 1-60

Geschwindigkeit/5s| 160 m

Geschwindigkeit/5s| 200 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 12 TP

LTM; Rammen 14 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

{
%
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03 | LTM — LEICHTE TRANSPORTMITTEL

KUTSCHEN

Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite représentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskéasten dienen.

Gefedertes Fuhrwerk mit einem oder zwei Achsen. Je
nach Zuglast sind Kutschen als Ein- oder Mehrspanner
ausgelegt. Schon die Rémer benutzten um das 2. Jahr-
hundert gefederte Reisewagen. Die technische Errun-
genschaft ging aber mit dem Niedergang der Antike
offensichtlich verloren. Im 15. Jahrhundert wurde die
Federung im ungarischen Kocs erneut erfunden. Als Pri-
vatfahrzeug waren Kutschen auch stets ein Statussym-
bol, das aber nicht nur durch den Wagen selbst, sondern
durch die ganze Equipage ausgedriickt wurde. Mit dem
etwa gleichzeitig mit der neuzeitlichen Kutsche aufge-
kommenen Postwesen wurde die Postkutsche fiir tiber
zwei Jahrhunderte zum wichtigsten 6ffentlichen Trans-
portmittel Europas und der Neuen Welt.

Kutschen waren bis zum Ende des 19. Jahrhunderts
das Reisemittel fiir Uberlandreisen schlechthin. Erst
die Entwicklung des Automobils lieB die Kutsche schlei-
chend aus dem StraBenbild verschwinden. Nur noch in
wenigen Landern wird die Kutsche als wichtiges Trans-
portmittel wahrgenommen.

Wer soll de

Samuel Thompson =

nn bel dem Ge

Begleitperson

TR ™

riittel etwas treffen?
=

postkutsche

LTM gelten ols zerstirt be O TP/

S

CARPENTUM LTm

CARRUCA LTM

Trefferpunkte LTM | 18

Trefferpunkte LTM | 15

Besatzung/Crew 1-4

Besatzung/Crew 1-4

Geschwindigkeit/5s| Zugtier

Geschwindigkeit/5s| Zugtier

Treibstoff MAA

Treibstoff MAA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 9 TP

LTM; Rammen TP

Ausristung: Zugtiere,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Zugtiere,

Ladung, Ausriistung Crew

STREITWAGEN A LTm

STREITWAGEN B LTm

Trefferpunkte LTM | 15

Trefferpunkte LTM | 16

Besatzung/Crew |2-3

Besatzung/Crew | 2-3

Geschwindigkeit/5s| Zugtier

Geschwindigkeit/5s| Zugtier

Treibstoff MAA

Treibstoff MAA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Radsichel 6TP

LTM; Radsichel 6 TP

LTM; Rammen 7 TP

LTM; Rammen 8 TP

Ausristung: Zugtiere,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Zugtiere,

Ladung, Ausriistung Crew

LASTKUTSCHE LT™

DROSCHKE LTm

Trefferpunkte LTM | 25

Trefferpunkte LTM |20

Besatzung/Crew 1-4

Besatzung/Crew 1-4

Geschwindigkeit/5s| Zugtier

Geschwindigkeit/5s| Zugtier

Treibstoff MAA

Treibstoff MAA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 12 TP

LTM; Rammen 10 TP

Ausriistung: Zugtiere,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Zugtiere,
Ladung, Ausriistung Crew

EINSPANNER LTm

POSTKUTSCHE LTm

Trefferpunkte LTM |20

Trefferpunkte LTM |22

Besatzung/Crew 1-3

Besatzung/Crew 1-8

Geschwindigkeit/5s| Zugtier

Geschwindigkeit/5s| Zugtier

Treibstoff MAA

Treibstoff MAA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 10 TP

LTM; Rammen 1 TP

Ausristung: Zugtiere,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Zugtiere,

Ladung, Ausriistung Crew

{f R;;ééae;'ckb;ﬁ;ake;t st ‘ein Viertel der ongegebenen Mosimolbewegung!
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TREFFERPUNKTE (tp)

LTM=TP
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LEICHTES TRANSPORTMITTEL (LTM)

REPARATUREN/UMBAUTEN

TRANSPORTMITTEL
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LADUNG/FRACHT
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LANDMASCHINEN

Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekésten unterhalb auf der Seite reprasentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskasten dienen.

Als Landwirtschaft wird die zielgerichtete Herstel-
lung pflanzlicher oder tierischer Erzeugnisse auf einer
zu diesem Zweck bewirtschafteten Flache genannt. Die
Landwirtschaft stellt einen der dltesten Wirtschaftsbe-
reiche der Menschheit dar. Die moderne Landwirtschaft
in den Industriestaaten verfiigt iber eine grofBe Anzahl
von Fahrzeugen.

S
Reisegeschuindigeit ist em Vi

[_THM selten ols zerstort bei 0 T?/

TRAKTOR A LT™

TRAKTOR B LT™

Trefferpunkte LTM | 15

Trefferpunkte LTM |20

Besatzung/Crew 1-2

Besatzung/Crew 1-2

Geschwindigkeit/5s| 40 m

Geschwindigkeit/5s| 45 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 74P

LTM; Rammen 10 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

TRAKTOR € LTm

TRAKTOR D LT™

Trefferpunkte LTM | 25

Trefferpunkte LTM |30

Besatzung/Crew 1-3

Besatzung/Crew 1-3

Geschwindigkeit/5s| 50 m

Geschwindigkeit/5s| 55 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 12 TP

LTM; Rammen 15, 1P

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

TRAKTOR E L.T™

DAMPFPFLUG L™

Trefferpunkte LTM |35

Trefferpunkte LTM |30

Besatzung/Crew 1-3

Besatzung/Crew 1-2

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Geschwindigkeit/5s| 40 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 17 TP

LTM; Rammen BATP!

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

MAHDRESCHER LTM™

ERNTEMASCHINE LTm

Trefferpunkte LTM | 30

Trefferpunkte LTM |30

Besatzung/Crew 1-2

Besatzung/Crew 1-5

Geschwindigkeit/5s| 55 m

Geschwindigkeit/5s| 50 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 15 TP

LTM; Rammen 15 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

ertel der ongegebenen Moximolbeesung/




LANDMASCHINEN

LEICHTES TRANSPORTMITTEL (LTM)

TREFFERPUNKTE (tp)

0 TP = zerstirt!
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LASTKRAFTWAGEN

Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekésten unterhalb auf der Seite reprasentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskasten dienen.

Ein Lastkraftwagen besteht aus einem tragenden
Chassis, einem geeigneten Antrieb, einer Fahrerkabine
und einem zum Tragen der Last/Ladung bestimmten
Aufbau. Man unterscheidet Lastkraftwagen je nach
Position des Motors relativ zur Fahrerkabine. Es gibt die
Bauformen Langhauber (Motor vor der Fahrerkabine),
Kurzhauber (Motor zum Teil in die Fahrerkabine hinein
verschoben) und Frontlenker (Motor unter oder hinter
der Fahrerkabine).

KLEINLASTER LTm

Trefferpunkte LTM | 29
Besatzung/Crew 1-4
Geschwindigkeit/5s| 200 m
Treibstoff KRA
Crew; Waffe
LTM; Waffe keine
LTM; Rammen 14 TP

Ausrlistung: Bordwerkzeug,

MILITARLASTER LT™

Trefferpunkte LTM |27

Besatzung/Crew 1-4
Geschwindigkeit/5s| 180 m
Treibstoff KRA
LTM; Waffe 01 7 TP
LTM; Waffe 02 SR
135BE

Ausrilistung: Bordwerkzeug,

Crew

LTM; Rammen

Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew

¥
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LKW —=TYP A LTM

LKW —-TYP B LTM

Trefferpunkte LTM |26

Trefferpunkte LTM |29

Besatzung/Crew 1-4

Besatzung/Crew 1-4

Geschwindigkeit/5s| 160 m

Geschwindigkeit/5s| 180 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 13 TP

LTM; Rammen 14 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

LKW =TYP € LT™m

LKW =TYP D LT™m

Trefferpunkte LTM | 34

Trefferpunkte LTM |35

Besatzung/Crew 1-4

Besatzung/Crew 1-4

Geschwindigkeit/5s| 200 m

Geschwindigkeit/5s| 220 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 17 TP

LTM; Rammen 17 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrilistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

TIEFLADER L™

SATTELSCHLEPPER LTM™

Trefferpunkte LTM |35

Trefferpunkte LTM | 35

Besatzung/Crew 1-4

Besatzung/Crew 1-4

Geschwindigkeit/5s| 160 m

Geschwindigkeit/5s| 160 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 17 TP

17 1P

LTM; Rammen

Ausrilistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

TRANSPORTER LT™

KASTENWAGEN LTm

Trefferpunkte LTM |26

Trefferpunkte LTM | 25

Besatzung/Crew 1-4

Besatzung/Crew 1-4

Geschwindigkeit/5s| 220 m

Geschwindigkeit/5s| 200 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 13 TP

LTM; Rammen 12 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew




TREFFERPUNKTE (tp)

O TP = zerstirt!

FARBE/DESIGN

REPARATUREN/UMBAUTEN

LASTKRAFTWAGEN

LEICHTES TRANSPORTMITTEL (LTM)

TRANSPORTMITTEL

| REISE EMAXIMALI

VERBRAUCH TREIBSTOFFART
AKTUELL : MAXIMAL] [AKTUELL : maxTmMAL

FAHRER/PILOT

LADUNG/FRACHT
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03 | LTM — LEICHTE TRANSPORTMITTEL
LEIGHTE RALMFAHRZELGE

‘ ;IE
)
Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekdsten unterhalb auf der Seite représentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskésten dienen.

Als Raumschiffe werden Gerdte bezeichnet, die fiir
die Fortbewegung auBerhalb der Erdatmosphdre kons-
truiert sind und eigenstandig Bahnanderungen vorneh-
men konnen. Ein Raumfahrzeug, mit dem Transport-
und Versorgungsfliige zu Raumstationen unternommen
werden, bezeichnet man als Versorgungsraumschiff.
Raumfahrzeuge haben unter Druck stehende Sektio-
nen fiir Fracht und Besatzung. Auch Raumanziige sind
eigentlich kleine Raumfahrzeuge.
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RAUMER — TYP A LTm

RAUMER = TYP B LTm

Trefferpunkte LTM |30

Trefferpunkte LTM | 40

Besatzung/Crew | 3-12

Besatzung/Crew | 3-12

Geschwindigkeit/5s| 80 km

Geschwindigkeit/5s| 90 km

Treibstoff NUB

Treibstoff THB

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe (ESP

LTM; Waffe RS

LTM; Rammen 15 TP

LTM; Rammen 20 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

RAUMER — TYP € LT™m

RAUMER = TYP D LTm

Trefferpunkte LTM |50

Trefferpunkte LTM | 60

Besatzung/Crew 3-12

Besatzung/Crew 3-12

Geschwindigkeit/5s| 120 km

Geschwindigkeit/5s| 160 km

Treibstoff THB

Treibstoff THB

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe 1SP

LTM; Waffe 1SP

ZORIE

LTM; Rammen

LTM; Rammen 30 TP

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

RAUMANZUG LTm

SCOUTRAUMER LTm

Trefferpunkte LTM |9

Trefferpunkte LTM |25

Besatzung/Crew 1

Besatzung/Crew | 3-12

Geschwindigkeit/5s| 5 km

Geschwindigkeit/5s| 180 km

Treibstoff NUB

Treibstoff THB

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe 1SP

LTM; Rammen 4 TP

LTM; Rammen 12 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

FRACHTRAUMER LTm

ENTERTORPEDD LTm

Trefferpunkte LTM |35

Trefferpunkte LTM | 20

Besatzung/Crew | 3-12

Besatzung/Crew | 3-12

Geschwindigkeit/5s| 120 km

Geschwindigkeit/5s| 120 km

Treibstoff THB

Treibstoff NUB

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe 1 SP

LTM; Enterschleuse| 1 SP

LTM; Rammen 17 TP

LTM; Rammen 10 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew
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LUFTFAHRZEUGE i‘é

Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite représentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
- klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel kénnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskasten dienen.

Ein Luftfahrzeug ist ein Transportmittel, das inner-
halb der Atmosphédre fliegt oder fahrt. Obwohl die
Planetenatmosphére keine scharfe obere Grenze zum
Weltraum hat, wird ab einer Flughdhe von etwa 100 Ki-
lometern zwischen Luftfahrt und Raumfahrt getrennt.
Technisch wird unterschieden zwischen Luftfahrzeu-
gen leichter als Luft, die mittels statischen Auftriebs in
der Luft schweben, und Luftfahrzeugen schwerer als
Luft, die mittels dynamischen Auftriebs fliegen. Auch
kann man zwischen Luftfahrzeugen mit eigenem und
ohne eigenen Antrieb unterscheiden.

CARGOBLIMP LTm

Trefferpunkte LTM | 15
Besatzung/Crew | 3-12
Geschwindigkeit/5s| 180 m
Treibstoff KRA
Crew; Waffe
LTM; Waffe
LTM; Rammen 7 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

BLIMP LTMm

Trefferpunkte LTM | 12
Besatzung/Crew |3-12
Geschwindigkeit/5s| 200 m
Treibstoff KRA
Crew; Waffe
LTM; Waffe
LTM; Rammen

Crew Crew

keine keine
6 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew

LEPPELIN LTm

Trefferpunkte LTM | 13
Besatzung/Crew | 3-12
Geschwindigkeit/5s| 180 m
Tréibstoff KRA
Crew; Waffe
LTM; Waffe
LTM; Rammen 6 TP

FESSELBALLON LT™

Trefferpunkte LTM | 11
Besatzung/Crew |3-12
Geschwindigkeit/5s| 200 m
Treibstoff UWE
Crew; Waffe Crew
LTM; Waffe
LTM; Rammen b TP

Crew

keine keine

Ausriistung: Bordwerkzeug, Ausrilistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew

o d

/

LTM gelten ols zerstirt be O
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I

FLUGZEUG — TYP A LT™

FLUGZEUG — TYP B LTm

Trefferpunkte LTM | 15

Trefferpunkte LTM | 25

Besatzung/Crew 1-4

Besatzung/Crew 1-12

Geschwindigkeit/5s| 260 m

Geschwindigkeit/5s| 280 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe 5TP

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 7 TP

LTM; Rammen 2. TP

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

FLUGZEUG = TYP € LTm

FLUGZEUG — TYP D LTm

Trefferpunkte LTM |35

Trefferpunkte LTM | 45

Besatzung/Crew 2-400

Besatzung/Crew | 3-800

Geschwindigkeit/5s| 900 m

Geschwindigkeit/5s| 900 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 17 TP

LTM; Rammen 22 TP

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausrilistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

FRACHTFLUGZEUG LT™

DROHNE LT™

Trefferpunkte LTM |35

Trefferpunkte LTM |5

Besatzung/Crew 1-4

Besatzung/Crew | (1)

Geschwindigkeit/5s| 750 m

Geschwindigkeit/5s| 260 m

Treibstoff KRA

Treibstoff BAT

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 17 TP

LTM; Rammen 2TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bauteile,

Kamera, Batterie

HELIKOPTER LTm

FRACHTHELIKOPTER LTm

Trefferpunkte LTM | 18

Trefferpunkte LTM | 22

Besatzung/Crew 1-5

Besatzung/Crew 1-16

Geschwindigkeit/5s| 380 m

Geschwindigkeit/5s| 320 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 9 TP

LTM; Rammen 11 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Reisegeschwindigheit ist en Viertel der ongegebenen Moximolbewegung/
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Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite représentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskéasten dienen.

Als Zweirad wird generell ein Fahrzeug mit zwei Ra-
dern, die in einer Spur hintereinander laufen, bezeich-
net. Die Moglichkeit, ein einspuriges Fahrzeug ohne
Stiitzrader oder andere Hilfsmittel stabil zu halten, be-
ruht auf dem dynamischen Gleichgewicht. Bei einem
Stillstand fallt die Stabilisierung dann weg. Nach deut-
schem StraBenverkehrsrecht gelten - trotz eines dritten
Rades - auch Motorrédder mit Beiwagen als einspurig.

WAVEBDARD LTM™

Trefferpunkte LTM |3
Besatzung/Crew
Geschwindigkeit/5s| 25 m
Treibstoff BAT
Crew; Waffe
LTM; Waffe
LTM; Rammen

2-WHEELER L™

Trefferpunkte LTM |7
Besatzung/Crew 1
Geschwindigkeit/5s| 30 m
Treibstoff BAT

Crew; Waffe
LTM; Waffe keine
LTM; Rammen BRI

Ausrlistung: Bordwerkzeug,

Crew Crew

keine
255P;

Ausrlistung: Bordwerkzeug,

Ausriistung Crew Ausriistung Crew

.

LTNM gelten ols zerstort bei O TP/

Harvey Eloy Roch - Vollzeit-Hippie

.'/(‘

ganz bis zur Sonne rollen)

\

MOTORRAD A L.T™m

MOTORRAD B LTm

Trefferpunkte LTM | 12

Trefferpunkte LTM | 13

Besatzung/Crew 1-2

Besatzung/Crew 1-2

Geschwindigkeit/5s| 200 m

Geschwindigkeit/5s| 240 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 6 TP

LTM; Rammen 6 TP

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

MOTORRAD C LTm

MOTORRAD D LTm

Trefferpunkte LTM | 14

Trefferpunkte LTM | 15

Besatzung/Crew 1-2

Besatzung/Crew 1-2

Geschwindigkeit/5s| 280 m

Geschwindigkeit/5s| 340 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 7 TP

7/ MP

LTM; Rammen

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

MOTORRAD BEIW LTm

MOTORROLLER LT

Trefferpunkte LTM | 15

Trefferpunkte LTM | 12

Besatzung/Crew 1-3

Besatzung/Crew 1-2

Geschwindigkeit/5s| 220 m

Geschwindigkeit/5s| 120 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 7 TP

LTM; Rammen 6 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

MOPED LTM™

MOFA LTm

Trefferpunkte LTM | 12

Trefferpunkte LTM | 11

Besatzung/Crew 1-2

Besatzung/Crew 1-2

Geschwindigkeit/5s| 100 m

Geschwindigkeit/5s| 80 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

6 TP

LTM; Rammen

LTM; Rammen 5TP

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

ist en Viertel der ongesebenen Moximolbewesung!
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Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite reprasentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
- klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskésten dienen.

Muskelkraftbetriebene Fahrzeuge sind alle Arten von
Fahrzeugen, die nicht durch Maschinen oder duBere
Kraft wie beispielsweise Wind angetrieben werden, son-
dern rein durch Nutzung der Muskelkraft der Insassen

bewegt werden.

Konditor und Teilzeitradfahrer

—

3KI/SNOWBOARD L™

EINRAD LT™m

Trefferpunkte LTM

2

Trefferpunkte LTM

6

Besatzung/Crew

1

Besatzung/Crew

Geschwindigkeit/5s

240 m

Geschwindigkeit/5s

55m

Treibstoff

MAA

Treibstoff

MAA

Crew; Waffe

Crew

Crew; Waffe

Crew

LTM; Waffe

keine

LTM; Waffe

keine

LTM; Rammen

1A[P

LTM; Rammen

3rTe:

Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ausriistung Crew

SKATEBOARD LTm

MUSKEL-BLIMP L™

Trefferpunkte LTM

2

Trefferpunkte LTM

9

Besatzung/Crew

i

Besatzung/Crew

1-2

Geschwindigkeit/5s

120 m

Geschwindigkeit/5s

60 m

Treibstoff

MAA

Treibstoff

MAA

Crew; Waffe

Crew

Crew; Waffe

Crew

LTM; Waffe

keine

LTM; Waffe

keine

LTM; Rammen

TP

LTM; Rammen

L_TM selten ols zerstirt bei 0 TP/

4 TP

Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

I8 R oisegeschwndigheit ist

—

Ty e

FAHRRAD LTM™

RIKSCHA LT™m

Trefferpunkte LTM |9

Trefferpunkte LTM | 11

Besatzung/Crew 1-2

Besatzung/Crew 1-4

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Geschwindigkeit/5s| 45 m

Treibstoff MAA

Treibstoff MAA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 4 TP

LTM; Rammen §1e

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

DREIRAD LT™

ROLLSTUHL LT™

Trefferpunkte LTM | 10

Trefferpunkte LTM |8

Besatzung/Crew 1-2

Besatzung/Crew 1

Geschwindigkeit/5s| 50 m

Geschwindigkeit/5s| 35 m

Treibstoff MAA

Treibstoff MAA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 5TP

LTM; Rammen 4 TP

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

DRAISINE LTM™

KANU/KAJAK LTM

Trefferpunkte LTM | 14

Trefferpunkte LTM |8

Besatzung/Crew |2-6

Besatzung/Crew 1-8

Geschwindigkeit/5s| 40 m

Geschwindigkeit/5s| 30 m

Treibstoff MAA

Treibstoff MAA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 7 TP

LTM; Rammen 4 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

EINBAUM LTm

RUDERBOOT LTm

Trefferpunkte LTM | 12

Trefferpunkte LTM | 11

Besatzung/Crew |2-10

Besatzung/Crew 1-6

Geschwindigkeit/5s| 25 m

Geschwindigkeit/5s| 15 m

Treibstoff MAA

Treibstoff MAA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 6TP

LTM; Rammen 5TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

en Viertel der ongegebenen Moxmolhewegung!
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REITTIERE .

Leichtes Transportmittel (LTM) : &

Die Wertekésten auf dieser Seite reprasentleren dle
LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet sich der
Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeugklasse,

. den die Spielercharaktere im Spiel verwenden kénnen.

LTM verwenden Trefferpunkte (TP), um ihren Zustand
anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels werden
von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als Beispiel
konnen die Trefferpunkt-Angaben in den gegnerischen
Wertungskésten dienen.

Reiten bezeichnet die Fortbewegung eines Menschen
auf dem Riicken eines Tieres. Der Reiter kann das Reit-
tier auf verschiedene Weisen lenken. Diese Einwirkun-
gen werden auch Hilfen genannt. Zu diesen zdhlen Ge-
wichtsverlagerung, Schenkeldruck, Ziigel, Zaumzeug,
Leinen und die Stimme des Reiters. Auch Hilfsmittel
wie Gerten und Sporen sind nutzbar. Das gute Zusam-
menspiel der verschiedenen Hilfen fiir die erfolgreiche
Kommunikation mit dem Tier ist entscheidend.

Den Reittieren konnen Séttel aufgelegt werden, um
dem Reiter einen méglichst sicheren Sitz zu geben und
das Gewicht gleichmé&Big auf dem Riicken des Reittiers
zu verteilen. Je nach dem beabsichtigten Einsatzzweck
gibt es verschiedene Arten von Sdtteln.

In vorwiegend mittelalterlichen Kampfsituationen
waren besonders ausgebildete Reittiere mit schweren
Korperriistungen geschiitzt, um gegen Waffeneinwir-
kung besser gewappnet zu sein.

REITOCHSE LTM™

21/R3
Verteidigungswert | 20/R3
Geschwindigkeit/5s| 40 m
Tagesform 4

RENTIER LTM™

23/R3
Verteidigungswert | 20/R3
Geschwindigkeit/5s| 110 m

Tagesform 5

Angriffswert Angriffswert

Trefferpunkte 18
Schaden; Horn 5TP
Schaden; Stoss 5TP

Trefferpunkte 14
Schaden; Hufe 4 TP
Schaden; Stoss 4 TP
Ausriistung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Sattel, Horner

Ausrlstung: Hérner, Fell,

Huyfe, Zaumzeug, Sattel

L TM/_ebewesen versterben be; =2 TP/

_PONY LT™

REITPFERD LTm

- ; Angriffswert

19/R3

Angriffswert 20/R3

Verteidigungswert | 18/R3

Verteidigungswert | 19/R3

Geschwindigkeit/5s| 80 m

Geschwindigkeit/5s| 100 m

Tagesform 4

Tagesform 5

Trefferpunkte 113

Trefferpunkte i

Schaden; Hufe 4 TP

Schaden; Hufe 5TP

Schaden; Zahne 3TP

Schaden; Zahne {5

Ausristung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Sattel

Ausristung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Sattel

SCHLACHTROSS A LTm

SCHLACHTROSS B L™

Angriffswert 21/R3

Angriffswert 25/R4

Verteidigungswert | 25/R4

Verteidigungswert | 27/R4

Geschwindigkeit/5s| 90 m

Geschwindigkeit/5s| 100 m

Tagesform 5

Tagesform 6

Trefferpunkte 17

Trefferpunkte 19

Schaden; Hufe Sp TP

Schaden; Hufe 54EP

Schaden; Rammen |4 TP

Schaden; Rammen |5 TP

Ausristung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Riistung, Sattel

Ausristung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Riistung, Sattel

MAULTIER LT™

ESEL LT™

Angriffswert 20/R3

Angriffswert 20/R3

Verteidigungswert | 19/R3

Verteidigungswert | 19/R3

Geschwindigkeit/5s| 70 m

Geschwindigkeit/5s| 90 m

Tagesform 5

Tagesform 5

Trefferpunkte 12

Trefferpunkte 12

Schaden; Hufe 4 TP

Schaden; Hufe 4 TP

Schaden; Zahne 3TP

Schaden; Zahne 3TR

Ausriistung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Sattel

Ausrilistung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Sattel

KAMEL LTm

ELEFANT LT™

Angriffswert 22/R3

Angriffswert 25/R4

Verteidigungswert | 19/R3

Verteidigungswert [21/R3

Geschwindigkeit/5s| 80 m

Geschwindigkeit/5s| 55 m

Tagesform 4

Tagesform 5

Trefferpunkte 16

Trefferpunkte 20

Schaden; Hufe 4 TP

Schaden; Rissel 4 TP

Schaden; Zahne 4 TP

Schaden; Stoss 6 TP

Ausristung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Sattel

Ausristung: Stosszédhne,
Haut, Zaumzeug, Sattel

Reisegeschwindigkeit ist ein Viertel der ongegebenen Maxlmolbewegur\g/
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»Zuge und Piinktlichkeit sind keine passenden Begriffe.“
Harvey Clarke - Buchhalter
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Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite représentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskéasten dienen.

Ein Zug ist ein Verbund aus Schienenfahrzeugen. Es
existieren zwei unterschiedliche Klassifizierungen.

Zum einen von einer Lokomotive befdrderte Ziige. Die
Lokomotive kann sich dabei an der Spitze des Wagen-
parks oder an anderer Stelle im Zug befinden. In jedem
Fall muss aber der Zug von der Spitze, ggf. von einem
Steuerwagen aus, gesteuert werden. Ist dies in beide
Richtungen gegeben, spricht man auch von einem Wen-
dezug, da ein Fahrtrichtungswechsel ohne Anderungen
der Zugkomposition mdglich ist.

Zum anderen Triebzlige, mit eigenem Antrieb ver-
sehene, im Fahrbetrieb nicht trennbare Einheiten aus
mehreren Fahrzeugen. Sie werden je nach Funktion als
Triebwagen/Triebkopf, Mittel- und Endwagen bezeich-
net.

PERSONENZUG A LTm

Trefferpunkte LTM |40
1-600
Geschwindigkeit/5s| 200 m
Treibstoff/Dampf | ELA
Crew; Waffe Crew
LTM; Waffe keine
LTM; Rammen 20 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

PERSONENZUG B LTm

Trefferpunkte LTM | 44
Besatzung/Crew 1-60
Geschwindigkeit/5s| 200 m
Treibstoff/Dampf | ELA
LTM; Waffe 01 7/ P
LTM; Waffe 02 RS
LTM; Rammen 122801E;

Ausristung: Bordwerkzeug,

Besatzung/Crew

Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew
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STRASSENBARN A LTm

STRASSENBAHN B LTm

Trefferpunkte LTM |35

Trefferpunkte LTM | 40

Besatzung/Crew 1-60

Besatzung/Crew 1-80

Geschwindigkeit/5s| 100 m

Geschwindigkeit/5s| 110 m

Treibstoff ELA

Treibstoff ELA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 17 TP

LTM; Rammen 20 TP

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

LU-BAHN A LT™m

U-BAHN B LT™m

Trefferpunkte LTM |37

Trefferpunkte LTM |40

Besatzung/Crew 1-220

Besatzung/Crew 1-360

Geschwindigkeit/5s| 100 m

Geschwindigkeit/5s| 140 m

Treibstoff ELA

Treibstoff ELA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 18 TP

LTM; Rammen 20 TP

Ausrilistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

RANGIERWAGEN LT™

REPARATURZUG LT™

Trefferpunkte LTM |32

Trefferpunkte LTM |33

Besatzung/Crew 1-5

Besatzung/Crew 1-12

Geschwindigkeit/5s| 140 m

Geschwindigkeit/5s| 140 m

Treibstoff/Dampf |ELA

Treibstoff/Dampf |ELA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 16 TP

LTM; Rammen 16 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

GOTERZUG A LTm

GOTERZUG B LTm

Trefferpunkte LTM |43

Trefferpunkte LTM | 47

Besatzung/Crew 1-30

Besatzung/Crew 1-60

Geschwindigkeit/5s[200 m

Geschwindigkeit/5s| 200 m

Treibstoff/Dampf |ELA

Treibstoff/Dampf |[ELA

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe 01 7P

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe 02 1 SP

LTM; Rammen 21"

LTM; Rammen 2.88TP

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Reisegeschwindigheit ist en Viertel der ongegebenen Moximolbewegmng!
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SCHIFF = TYP B LTm

Trefferpunkte LTM | 35
Besatzung/Crew | 6-15
Geschwindigkeit/5s|70 m
Treibstoff KRA
Crew; Waffe
LTM; Waffe
LTM; Rammen

Ausrustung: Bordwerkzeug,

SCHIFF = TYP A LTm

Trefferpunkte LTM |25
Besatzung/Crew | 6-10
Geschwindigkeit/5s| 80 m
Treibstoff KRA
Crew; Waffe
LTM; Waffe
LTM; Rammen

Ausristung: Bordwerkzeug,

WASSERFAHRZEUGE

Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite reprasentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-

- klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskésten dienen.

Wasserfahrzeuge waren zum Uberqueren von Meer-
engen, Fliissen und Seen, zum Fischfang und auch bei
der Ausbreitung des Menschen entlang der Kiisten,
tiber FlieBgewdsser und zum Erreichen von Inseln er-
forderlich. Einbdume wurden im Laufe der Entwicklung
durch Anbringen von Brettern beplankt, so dass For-
men wie die Piroge entstanden. Die dabei entwickelten
Techniken der Befestigung und Abdichtung ermoglich-
ten die beplankten Schiffe, fiir den Verkehr im Meer bis

Crew Crew

keine
17 TP

keine
12 TP

Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew

FRACHTSCHIFF LT™

Trefferpunkte LTM |50
Besatzung/Crew 8-20
Geschwindigkeit/5s| 45 m
Treibstoff KRA
Crew; Waffe
LTM; Waffe
LTM; Rammen

SCHIFF = TYP € LTm

Trefferpunkte LTM |45
Besatzung/Crew 8-20
Geschwindigkeit/5s| 60 m
Treibstoff KRA
Crew; Waffe
LTM; Waffe
LTM; Rammen

Crew Crew

keine
25 TP

keine
22 TP

zum Aufkommen der Eisenschiffe vorherrschend.

YACHT LTm

MOTORBOOT LTm

Trefferpunkte LTM | 25

Trefferpunkte LTM | 15

Besatzung/Crew |3-10

Besatzung/Crew 1-6

Geschwindigkeit/5s| 140 m

Geschwindigkeit/5s| 280 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe keine

LTM; Rammen 12 TP

LTM; Rammen ZITP

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

GALEERE LT™

LUFTKISSENBOOT LTm

Trefferpunkte LTM | 30

Trefferpunkte LTM | 30

Besatzung/Crew 20-200

Besatzung/Crew 3-15

Geschwindigkeit/5s| 35 m

Geschwindigkeit/5s| 200 m

Treibstoff MAA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Cr'ew; Waffe Crew

LTM; Waffe oITE

LTM; Waffe keine

15 TP

LTM; Rammen

LTM; Rammen 15 TP

Ausrlistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausrilistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew
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Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

U-BOOT LTm

EINMASTER LTm

Trefferpunkte LTM | 15

Trefferpunkte LTM |20

Besatzung/Crew |2-5

Besatzung/Crew |[25-350

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Geschwindigkeit/5s| 40 m

Treibstoff KRA

Treibstoff UWE

Crew; Waffe Crew

LTM; Waffe 01 7 TP

LTM; Waffe keine

LTM; Waffe 02 1SP

LTM; Rammen 7 TP

10 TP

LTM; Rammen

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

IWEIMASTER LTM™

DREIMASTER LTm

Trefferpunkte LTM |30

Trefferpunkte LTM | 40

Besatzung/Crew |40-500

Besatzung/Crew |80-700

Geschwindigkeit/5s| 45 m

Geschwindigkeit/5s| 50 m

Treibstoff UWE

Treibstoff UWE

LTM; Waffe 01 7P

LTM; Waffe 01 7P

LTM; Waffe 02 1 SP

LTM; Waffe 02 1SP

LTM; Rammen 15 TP

LTM; Rammen 20 TP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Reisegeschwindigkeit ist ein Viertel der ongegebenen Moximolbewegung/
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Leichtes Transportmittel (LTM)

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite représentie-
ren die LTM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. LTM verwenden Irefferpunkte (TP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die TP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Trefferpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskéasten dienen.

Nutztier zum Verrichten von tragenden oder zie-
henden Transportarbeiten. Zugtiere arbeiten mit Zug-
geschirren, die von der Tierart und deren Kérperbau
beeinflusst wird. Eingesetzt werden Zugtiere fiir den
Ackereinsatz bei landwirtschaftlichen Gerdten, wie
dem Pflug. Zuggerate kénnen sich rollend bewegen las-
sen, wie Wagen, Pferde- und Ochsenkarren. Im Schnee
kommen Schlitten zum Einsatz. Holztransporte werden
von so genannten Riicketieren erledigt. Zugtiere wur-
den auch zum Treideln von Kédhnen und Booten einge-
setzt. Tragetiere haben ein Tragegeschirr mit eingehdng-
ten Korben etc. angelegt. Die Zugleistung eines Tieres
libertrifft seinen Einsatz als Tragtier um das Mehrfache.

Hunde konnen als die altesten Zugtiere betrachtet
werden, da sie weit vor anderen Tierarten domestiziert
wurden. Als erstes GroBStier kamen wohl Rinder vor
dem Pflug zur Anwendung. Zugpferde, die sich zum
Einsatz vor einer Kutsche eignen und speziell dafiir
geziichtet wurden, werden Karossierpferde genannt.
In den Anfangszeiten des Schienenverkehrs wurden
im 19. Jahrhundert hdufig Pferde fiir den 6ffentlichen
Personennahverkehr als Zugtiere fiir Pferdebahnen ein-
gesetzt. Durch die® Motorisierung wurden in der west-
lich industrialisierten Gesellschaft alle Zugtiere durch
Maschinen verdrangt.
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LUGPFERD LTM™

LUGOCHSE LT™

Angriffswert 20/R3

Angriffswert 21/R3

Verteidigungswert | 19/R3

Verteidigungswert |[20/R3

Geschwindigkeit/5s| 50 m

Geschwindigkeit/5s| 20 m

Tagesform 4

Tagesform 4

Trefferpunkte 15

Trefferpunkte 18

Schaden; Hufe 4 TP

Schaden; Horn 9 P,

Schaden; Zahne 3TP

Schaden; Stoss TP

Ausristung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Lastgeschirr

Ausristung: Hérner, Fell,
Hufe, Lastgeschirr

MAULTIER LTm

ESEL LTM

Angriffswert 20/R3

Angriffswert 20/R3

Verteidigungswert | 19/R3

Verteidigungswert | 19/R3

Geschwindigkeit/5s| 35 m

Geschwindigkeit/5s| 45 m

Tagesform 5

Tagesform 5

Trefferpunkte 12

Trefferpunkte 12

Schaden; Hufe 4 TP

Schaden; Hufe 4 TP

Schaden; Zahne 3 TP

Schaden; Zahne PP,

Ausristung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Lastgeschirr

Ausristung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Lastgeschirr

KAMEL LTm

ELEFANT LT™

Angriffswert 21/R3

Angriffswert 25/R4

Verteidigungswert | 19/R3

Verteidigungswert | 21/R3

Geschwindigkeit/5s| 40 m

Geschwindigkeit/5s| 28 m

Tagesform 4

Tagesform 5

Trefferpunkte 16

Trefferpunkte 20

Schaden; Hufe 4 TP

Schaden; Riissel 40P

Schaden; Zahne 4 TP

Schaden; Stoss 6TP

Ausriistung: Zaumzeug,

Hufe, Fell, Lastgeschirr

Ausriistung: Stosszéhne,

Haut, Lastgeschirr

RENTIER LTM™

HUND L™

Angriffswert 22/R3

Angriffswert 22/R3

Verteidigungswert [20/R3

Verteidigungswert | 19/R3

Geschwindigkeit/5s| 55 m

Geschwindigkeit/5s| 50 m

Tagesform 5

Tagesform 5

Trefferpunkte 14

Trefferpunkte 13

Schaden; Hufe 4. TP

Schaden; Zahne 4 TP

Schaden; Stoss 4 TP

Schaden; Krallen 4 TP

Ausriistung: Lastgeschirr,

Hufe, Fell, Horner

Ausristung: Fangzédhne,
Krallen, Fell, Lastgeschirr

Reisegeschwindigeit ist ein Viertel der ongegebenen Moximolbewegang
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Schweres Transportmittel (STM) '

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite représentie-
ren die STM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-

- klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. STM verwenden Strukturpunkte (SP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die SP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Strukturpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskasten dienen.

Kampfflugzeug bezeichnet ein Luftfahrzeug, das fir
die Bekdmpfung von Zielen durch den Einsatz von ge-
lenkten Flugkorpern, ungelenkten Raketen, Bomben,
Bordmaschinengewehren, Bordkanonen oder anderen
Zerstorungswaffen bewaffnet und ausgeriistet ist, sowie
jedes Modell oder jede Version eines solchen Transport-
mittels, das andere militdrische Aufgaben wie z. B. Auf-
klarung oder elektronische Kampffilhrung wahrnimmt.
Kampffahige Luftfahrzeuge sind nicht mehr eindeutig
einer Rolle als Jagdflugzeug, Bomber oder Schlachtflug-
zeug zuzuordnen. Durch die Auslegung des jeweiligen
Typs verbleibt jedoch eine Hauptrolle auch bei ver-
schiedener Beladung. Diese Transportmittel sind typi-
scherweise mit Maschinenkanonen und mit Luft-Bo-
den-Raketen und/oder Luft-Luft-Raketen ausgestattet.
Sie verfligen iber AbwehrmaBnahmen und ein Radar,
um gegnerische Flugzeuge zu lokalisieren. In zweisit-
zigen Kampfflugzeugen unterstiitzt ein Waffensystem-
offizier, welcher fiir die Bedienung der ausgeriisteten
Bewaffnung zustandig ist, den Piloten.

DROHNE — TYP B sTm

Strukturpunkte STM| 3
Besatzung/Crew | (1)
Geschwindigkeit/5s| 2,6 km
Treibstoff KRA
STM; Waffe 01 1SP
STM; Waffe 02 RSP
ST.M; Rammen 1"SP.

Ausrlistung: Steuersysteme,

DROHNE - TYP A stm

Strukturpunkte STM| 2
Besatzung/Crew | (1)
Geschwindigkeit/5s| 950 m
Treibstoff KRA
STM; Waffe 01 7 TP
STM; Waffe 02 1 SP
STM; Rammen 1| SP.
Ausriistung: Steuersysteme,

Munition, Bauteile Munition, Bauteile
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»Mayday, Mayday! Treffer am Antrieb!

Shawn Cartwright - Kampfpilot

KAMPFFLUGZEUG A sTm

KAMPFFLUGZEUG B sTm

Strukturpunkte STM

Strukturpunkte STM| 2

Besatzung/Crew 1-2

Besatzung/Crew 2-3

Geschwindigkeit/5s| 260 m

Geschwindigkeit/5s| 650 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

STM; Waffe 01 bAIE

STM; Waffe 1SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 1SP

STM; Rammen 1SP

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

KAMPFFLUGZEUG C sTm

KAMPFFLUGZEUG D sTm

Strukturpunkte STM| 3

Strukturpunkte STM| 4

Besatzung/Crew |2-3

Besatzung/Crew | 2-3

Geschwindigkeit/5s| 950 m

Geschwindigkeit/5s| 3,5 km

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

STM; Waffe 01 7.11P

STM; Waffe 01 7 1P

STM; Waffe 02 1SP

STM; Waffe 02 'SR

STM; Rammen 1"SP

STM; Rammen 2 SP.

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausristung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

KAMPFHELIKOPTER sTm

FRACHTHELIKDPTER sTm

Strukturpunkte STM| 3

Strukturpunkte STM| 3

Besatzung/Crew 1-3

Besatzung/Crew 1-5

Geschwindigkeit/5s| 650 m

Geschwindigkeit/5s|[ 400 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

STM; Waffe 01 7TP

Crew; Waffe Crew

STM; Waffe 02 1SP

STM; Waffe y2

STM; Rammen 1 SP

STM; Rammen 1 SP

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

BOMBER sTm

SCANFLUGZEUG sTm

Strukturpunkte STM| 4

Strukturpunkte STM| 2

Besatzung/Crew |2-4

Besatzung/Crew | 2-6

Geschwindigkeit/5s|[700 m

Geschwindigkeit/5s| 850 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

STM; Waffe 01 7. TP

STM; Waffe 01 7 TP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 2 SP

STM; Rammen 1SP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

rtel der ohgegebenen Moximolbewegung!
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Schweres Transportmittel (STM) |

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite représentie-
ren die STM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-

- klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. STM verwenden Strukturpunkte (SP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die SP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Strukturpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskéasten dienen.

Als Raumschiffe werden Gerdte bezeichnet, die fir
die Fortbewegung auBlerhalb der Erdatmosphdre kons-
truiert sind und eigenstdndig Bahndnderungen vorneh-
men koénnen. Ein Kampf-Raumfahrzeug ist fiir Ausein-
andersetzungen im freien Raum konstruiert worden.
Die unter Druck stehenden Sektionen fiir Waffensyste-
me, Fracht und Besatzung sind separat abschottbar. Die-
se Schiffstypen konnen voéllig unabhédngig lange Zeit im
Weltraum operieren. Nur fiir schwere Beschddigungen
sind entsprechende Raumwerften anzufliegen.

WAFFENPLATTFORM sTm

Strukturpunkte STM| 3
Besatzung/Crew | 2-5
Geschwindigkeit/5s| 10 km
Treibstoff THB
STM; Waffe 01 1 SP
STM; Waffe 02 1 SP
STM; Rammen 1 SP

Ausrustung: Bordwerkzeug,

VAKUUMMINE sTm

Strukturpunkte STM| 2
Besatzung/Crew |0
Geschwindigkeit/5s| 10 km
Treibstoff THB
STM; Mine 01 2 SP
STM; Mine 02 20S P
STM; Rammen 4 SP

Ausriistung: Steuersysteme,

Ladung, Ausriistung Crew

Explosionsladung
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»Nach 2 Jahren schiebt jeder Lagerkoller!*

Ikumu Mizuno - Matrose, Terranische Marine

RAUMER — TYP A sTm

RAUMER — TYP B stm

Strukturpunkte STM| 3

Strukturpunkte STM| 6

Besatzung/Crew 1-2

Besatzung/Crew | 6-100

Geschwindigkeit/5s| 180 km

Geschwindigkeit/5s| 90 km

Treibstoff THB

Treibstoff THB

STM; Waffe 01 1SP

STM; Waffe 01 1SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 1SP

STM; Rammen 3 SP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

RAUMER = TYP L sTm

RAUMER — TYP D sTm

Strukturpunkte STM| 8

Strukturpunkte STM| 10

Besatzung/Crew |5-250

Besatzung/Crew | 3-400

Geschwindigkeit/5s| 120 km

Geschwindigkeit/5s| 160 km

Treibstoff THB

Treibstoff THB

STM; Waffe 01 1SP

STM; Waffe 01 IRSE

STM; Waffe 02 1SP

STM; Waffe 02 'SR

STM; Rammen 4 SP

STM; Rammen 5 SP.

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

RAUMER — TYP EsTm

RAUMER - TYP F stm

Strukturpunkte STM| 12

Strukturpunkte STM| 15

Besatzung/Crew 3-600

Besatzung/Crew 3-900

Geschwindigkeit/5s| 160 km

Geschwindigkeit/5s| 160 km

Treibstoff THB

Treibstoff THB

STM; Waffe 01 1SP

STM; Waffe 01 1SP

STM,; Waffe 02 1SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 6 SP

STM; Rammen 7 SP

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

KOLONIERAUMER sTm

SCANRAUMER sTm

Strukturpunkte STM| 12

Strukturpunkte STM| 2

Besatzung/Crew |3-9000

Besatzung/Crew |2-4

Geschwindigkeit/5s| 120 km

Geschwindigkeit/5s| 180 km

Treibstoff THB

Treibstoff THB

STM; Waffe 01 1 SP

STM; Waffe 01 1 SP.

STM; Waffe 02 1SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 6 SP

STM; Rammen 1SP

Ausristung: Kolonisten,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew
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Schweres Transportmittel (STM) I

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite représentie-
ren die STM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-

- klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. STM verwenden Strukturpunkte (SP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die SP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Strukturpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskasten dienen.

Unter einem Kriegsschiff versteht man ein fiir den
Krieg ausgeriistetes Wasserfahrzeug. Seefahrende Vol-
ker und Méachte haben bereits frith damit begonnen, fiir
Kriegsfiihrung und Seehandel unterschiedliche Schiffs-
typen zu entwickeln. Mit Beginn der Neuzeit traten Se-
gelschiffe an die Stelle geruderter Kriegsschiffe, um ab
der Mitte des 19. Jahrhunderts wiederum von maschi-
nengetriebenen Schiffen verdrangt zu werden.

Waren Kriegsschiffe in der Vergangenheit meist auf
den Kampf von Schiffen gegen Schiffe ausgelegt, so
setzte gegen Ende des 19. Jahrhunderts die Entwicklung
einer grofen Typenvielfalt fiir unterschiedliche Formen
der Seekriegsfithrung ein. Zu den neuen Typen gehdren
U-Boote und Flugzeugtréger, die den Seekrieg in die
dritte Dimension tragen. Andere spezielle Kriegsschiffe
sind Minenabwehrfahrzeuge fiir die Bekdmpfung von
Seeminen und Landungsschiffe fiir die amphibische
Kriegsfiihrung. AuBerdem wurden spezielle Hilfsschiffe
zur Unterstiitzung der Kampfschiffe entwickelt.

LANDUNGSBOOT sTm

Strukturpunkte STM| 2

Besatzung/Crew |2-30
Geschwindigkeit/5s| 60 m
Treibstoff KRA
STM; Waffe 01 BAIP
STM; Waffe 02 1 SP
STM; Rammen 1 SP

Ausriistung: Bordwerkzeug,

FLUGZEUGTRAGER sTm

Strukturpunkte STM| 12

Besatzung/Crew | 6300
Geschwindigkeit/5s| 50 m
Treibstoff NUB
STM; Waffe 01 7
STM; Waffe 02 1SP
STM; Rammen 6 SP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew
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PATROUILLENBDOT sTm

SCHNELLBOOT sTm

Strukturpunkte STM| 4

Strukturpunkte STM| 3

Besatzung/Crew 3-12

Besatzung/Crew 10-40

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Geschwindigkeit/5s| 200 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

STM; Waffe 01 5/TP

STM; Waffe 01 HIIE

STM; Waffe 02 1 SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 2 SP

STM; Rammen 1SP

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

LERSTORER sTm

FREGATTE sTm

Strukturpunkte STM| 6

Strukturpunkte STM| 7

Besatzung/Crew |50-280

Besatzung/Crew |50-250

Geschwindigkeit/5s| 80 m

Geschwindigkeit/5s| 70 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

STM; Waffe 01 5¢TP

STM; Waffe 01 5TP

STM; Waffe 02 1 SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 3L.SP

STM; Rammen &SP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

KORVETTE sTm

KREUZER sTm

Strukturpunkte STM| 8

Strukturpunkte STM| 9

Besatzung/Crew 50-190

Besatzung/Crew 30-520

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

STM; Waffe 01 7TP

STM; Waffe 01 7TP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 4 SP

STM; Rammen 4 SP

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

SCHLACHTSCHIFF sTm

U-BOOT sTm

Strukturpunkte STM| 12

Strukturpunkte STM| 7

Besatzung/Crew | 2200

Besatzung/Crew 10-50

Geschwindigkeit/5s|50 m

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Treibstoff KRA

Treibstoff NUB

STM; Waffe 01 P

STM; Waffe 01 7P

STM; Waffe 02 1 SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 6 SP

STM; Rammen 3 SP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

geschwindigkeit ist ein Viertel der ongegebenen Moximolbewegung/
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Schweres Transportmittel (STM)

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite représentie-
ren die STM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. STM verwenden Strukturpunkte (SP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die SP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel kdnnen die Strukturpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskésten dienen.

Panzer sind selbstfahrende Kampffahrzeuge, die
durch Panzerung gegen Beschuss geschiitzt sind. Sie
rollen meist auf Gleisketten, haben einen drehbaren
Geschiitzturm und fithren Bewaffnung mit sich. Die
Panzerung besteht meist aus Stahllegierungen, zum
Teil in Kombination mit Keramik- und Faserverbund-
kunststoffschichten. Angetrieben werden Panzer heu-
te iberwiegend mit Dieselmotoren, teilweise auch mit
Gasturbinen, die in Kombination mit dem Rad- oder
Kettenlaufwerk eine Geldndegdngigkeit ermdglichen.
Unter Umstdnden sind eine umfangreiche Sensorik zur
Aufkldrung oder sonstige technische Vorrichtungen
von Bedeutung.

Das Kampfgewicht setzt sich aus dem Leergewicht
und dem Gewicht von Munition, Treibstoff, Besatzung
u. A. zusammen. Der Begriff wird hauptsichlich im Zu-
sammenhang mit Panzern verwendet, deren Kampfge-
wicht etwa zwischen 40 und 70 t betrdgt. Noch bis nach
dem Zweiten Weltkrieg kategorisierten viele Armeen
leichte, mittlere oder schwere Panzer nach Gewicht.
Die Gewichtsklassen in den Armeen unterschieden sich
und waren nicht miteinander vergleichbar. Spater wur-
den die Panzer nach ihrem Einsatzzweck kategorisiert.
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PANZER — TYP A stm

PANZER — TYP B sTM

Strukturpunkte STM| 2

Strukturpunkte STM| 3

Besatzung/Crew 2

Besatzung/Crew 3-6

Geschwindigkeit/5s|50 m

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

STM; Waffe 01 SRR

STM; Waffe 01 SR

STM; Waffe 02 1 SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 1SP

STM; Rammen 1SP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

PANZER — TYP C sTm

PANZER — TYP D sTm

Strukturpunkte STM| 3

Strukturpunkte STM| 4

Besatzung/Crew | 3-6

Besatzung/Crew |3-5

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Geschwindigkeit/5s| 80 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

STM; Waffe 01 58T P

STM; Waffe 01 5|l P

STM; Waffe 02 1SP

STM; Waffe 02 1 SP

STM; Rammen 1"SP

STM; Rammen 2.SP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrustung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

PANZER — TYP EsTm

PANZER — TYP F sTm

Strukturpunkte STM| 4

Strukturpunkte STM| 5

Besatzung/Crew 3-5

Besatzung/Crew 3-4

Geschwindigkeit/5s| 80 m

Geschwindigkeit/5s| 100 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

STM; Waffe 01 GRIE

STM; Waffe 01 7 TP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 2 SP

STM; Rammen 2 SP

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

PANZER — TYP G sTm

PANZER — TYP H sTm

Strukturpunkte STM| 5

Strukturpunkte STM| 6

Besatzung/Crew |3-4

Besatzung/Crew |3-4

Geschwindigkeit/5s| 100 m

Geschwindigkeit/5s| 110 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

STM; Waffe 01 i1

STM; Waffe 01 7P

STM; Waffe 02 1SP

STM; Waffe 02 RSB

STM; Rammen 2 SP

STM; Rammen 3 SP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

ung/
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PANZERWAGEN %I’{é

Schweres Transportmittel (STM)

Die Wertekasten unterhalb auf der Seite représentie-
ren die STM der Gegner. Auf der rechten Seite findet
sich der Transportmittelbogen der aktuellen Fahrzeug-
klasse, den die Spielercharaktere im Spiel verwenden
konnen. STM verwenden Strukturpunkte (SP), um ihren
Zustand anzuzeigen. Die SP des Spieler-Transportmittels
werden von Spielleiter und Spieler ausgehandelt. Als
Beispiel konnen die Strukturpunkt-Angaben in den geg-
nerischen Wertungskésten dienen.

Als Panzerwagen wurden urspriinglich gepanzerte
Automobile, die Vorldufer der militdrischen Panzer,
bezeichnet. Dieser Begriff wird heute fiir militarische
und auch fiir zivile gepanzerte Fahrzeuge verwendet.
Panzerwagen haben im Normalfall ein konventionelles
Fahrwerk mit zwei bis vier Achsen.

Gepanzerte Personenkraftwagen verfiigen iber integ-
rierte Panzerung und eine verstarkte Aufhdngung. Die-
se Modifikationen sind von auBlen nicht direkt sichtbar.
Ublicherweise von Politikern oder reichen Geschéfts-
leuten und deren Transportgut genutzt, um ihre kérper-
liche Unversehrtheit auch bei Fahrten iiber 6ffentlich
genutzte Strafen garantieren zu kénnen.

Panzerwagen der Polizeikréfte sind leicht gepanzert
und werden bei Katastrophen und Amoklagen in den
Einsatz gebracht.

Militdrische Panzerwagen haben einen Gefechtsauf-
trag. Sie werden zur Gefechtsfeldaufklarung, zum Trans-
port, zum Kampfeinsatz und als ABC-Spiirfahrzeug zur
Folgenabwehr von eingesetzten Massenvernichtungs-
waffen eingesetzt. ' ¢
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PKW (GEPANZERT) sTm

PKW (GEPANZERT) sTm

Strukturpunkte STM| 3

Strukturpunkte STM| 3

Besatzung/Crew 1-6

Besatzung/Crew 1-8

Geschwindigkeit/5s| 200 m

Geschwindigkeit/5s| 220 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

Crew; Waffe Crew

STM; Waffe keine

STM; Waffe Zane

STM; Rammen 1SP

STM; Rammen 1SP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

PANZERWAGEN A sTm

PANZERWAGEN B sTm

Strukturpunkte STM| 2

Strukturpunkte STM

Besatzung/Crew 1-3

Geschwindigkeit/5s| 120 m

Treibstoff KRA

Crew; Waffe Crew

STM; Waffe 5TP

STM; Rammen 1SP

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

PANZERWAGEN C sTm

Strukturpunkte STM| 3

Besatzung/Crew
Geschwindigkeit/5s
Treibstoff
HE;‘TP
1 SP

Ausrustung: Bordwerkzeug,

'STM; Waffe
STM; Rammen

Ladung, Ausriistung Crew

PANZERWAGEN D stm

Strukturpunkte STM| 3

Besatzung/Crew 1-6

Besatzung/Crew 1-8

Geschwindigkeit/5s| 160 m

Geschwindigkeit/5s| 180 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

STM; Waffe 01 5TP

STM; Waffe 01 7 TP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 1 SP

STM; Rammen 1 SP

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

PANZERWAGEN E sTm

Strukturpunkte STM| 4

PANZERWAGEN F sTm

Strukturpunkte STM| 4

Besatzung/Crew 1-10

Besatzung/Crew 1-12

Geschwindigkeit/5s| 200 m

Geschwindigkeit/5s| 220 m

Treibstoff KRA

Treibstoff KRA

STM; Waffe 01 7 TP

STM; Waffe 01 7 TP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Waffe 02 1SP

STM; Rammen 2 SP

STM; Rammen 2 SP

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Re;éeae%;n&;glke;t ist ein Viertel der ongegebenen Moximolbewegung/
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GEBAUDE — SCHWERKRAFT

Gebdude (GEB)

Die Wertekésten unterhalb auf der Seite reprasen-
tieren die GEB der Gegner. Auf der rechten Seite fin-
det sich der Gebdudebogen, den die Spielercharaktere
. im Spiel verwenden kénnen. Auf www.papergames.de
ist eine Variante des Gebdude-Dossiers verfiigbar, die
mehr Platz zum Notieren von Besonderheiten und Skiz-
zen bietet. GEB verwenden Strukturpunkte (SP), um
ihren Zustand anzuzeigen. Die SP der Spieler-Gebaude-
struktur werden von Spielleiter und Spieler ausgehan-
delt. Als Beispiel konnen die Strukturpunkt-Angaben in
den gegnerischen Wertungskésten dienen.

Bauwerk, das Rdume einschlieBt, betreten werden
kann und dem Aufenthalt von Menschen, Tieren oder
der Lagerung/Verteidigung von Sachen dient. Ein Ge-
bédude besitzt nicht zwingend Wande oder einen Keller,
jedoch immer ein Dach. Das Bauwerk kann auf Plane-
tenoberflachen als Massivbau, in Schottenbauweise, in
Skelettbauweise, als Mauerwerksbau, Lehmbau oder
Holzbau ausgefiihrt sein.

WEHRTURM ceB
Strukturpunkte GEB| 3
3-20
Stein

WEHRMAUER ceB
Strukturpunkte GEB| 3
3-40
Stein

Besatzung/Crew Besatzung/Crew

Baumaterial Baumaterial

Stockwerke 3

GEB; Waffe 01 S5HP
GEB; Waffe 02 5TP
GEB; Waffe 03 1 SP
Ausriistung: Verpflegung,

keine
5TP

Stockwerke

GEB; Waffe 01
GEB; Waffe 02 ST
GEB; Waffe 03 1SP
Ausriistung: Verpflegung,

Munition, Ausristung Crew Munition, Ausriistung Crew

SCHOTZENLOCH ceB

Strukturpunkte GEB

SCHUTZENGRABEN cEB

Strukturpunkte GEB| 3
3-50
Erde
keine
5TP

Besatzung/Crew 3-4

Erde
keine
SNIIE

Besatzung/Crew

Baumaterial Baumaterial

Stockwerke
GEB; Waffe 01
GEB; Waffe 02 5TP
GEB; Waffe 03 TSP
Ausriistung: Verpflegung,
Munition, Ausriistung Crew

Stockwerke

GEB; Waffe 01
GEB; Waffe 02 SATE
GEB; Waffe 03 1SP
Ausriistung: Verpflegung,

Munition, Ausriistung Crew
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BUNKER — TYP A ceB

BUNKER — TYP B ces

Strukturpunkte GEB| 3

Strukturpunkte GEB| 4

Besatzung/Crew |3-10

Besatzung/Crew |3-10

Baumaterial Erde

Baumaterial Holz

Stockwerke keine

Stockwerke keine

GEB; Waffe 01 SRIE

GEB; Waffe 01 BaLR

GEB; Waffe 02 & 1P

GEB; Waffe 02 bI TP

GEB; Waffe 03 1SP

GEB; Waffe 03 1SP

Ausriistung: Verpflegung,

Munition, Ausriistung Crew

Ausristung: Verpflegung,
Munition, Ausriistung Crew

BUNKER — TYP € ces

BUNKER — TYP D ces

Strukturpunkte GEB| 5

Strukturpunkte GEB| 6

Besatzung/Crew 3-20

Besatzung/Crew | 3-30

Baumaterial Stein

Baumaterial Beton

Stockwerke 2

Stockwerke 3

GEB; Waffe 01 b (P

GEB; Waffe 01 7TP

GEB; Waffe 02 1SP

GEB; Waffe 02 1SP

GEB; Waffe 03 1 SP

GEB; Waffe 03 1SP

Ausristung: Verpflegung,

Munition, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,
Munition, Ausriistung Crew

HAUS - TYP A ces

HAUS - TYP B ces

Strukturpunkte GEB| 2

Strukturpunkte GEB| 3

Besatzung/Crew |3-15

Besatzung/Crew |3-20

Baumaterial Holz

Baumaterial Stein

Stockwerke 2

Stockwerke 2

GEB; Waffe 01 5. TP

GEB; Waffe 01 ONIIE

GEB; Waffe 02 SAIIE

GEB; Waffe 02 HNIIE

GEB; Waffe 03 1SP

GEB; Waffe 03 1SP

Ausristung: Verpflegung,

Munition, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,

Munition, Ausristung Crew

HAUS - TYP C cEB

FABRIK cEB

Strukturpunkte GEB| 4

Strukturpunkte GEB| 6

Besatzung/Crew | 3-40

Besatzung/Crew |3-60

Baumaterial Beton

Baumaterial Beton

Stockwerke 3

Stockwerke 4

GEB; Waffe 01 Al

GEB; Waffe 01 7217

GEB; Waffe 02 1 SP

GEB; Waffe 02 1SP

GEB; Waffe 03 1SP

GEB; Waffe 03 1SP

Ausriistung: Verpflegung,
Munition, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,
Munition, Ausriistung Crew
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STRUKTURPUNKTE (sp) BASISINFORMATIONEN

GEB=SP BEZEICHNUNG |ADRESSEIORT

WOHNFLACHE/LAGERFLACHE

() WOHNGEBAUDE () LAGERGEBAUDE () PRODUKTIVITAT  (JVERTEIDIGUNG
DETAILLIERTE BESCHREIBUNG INSTALLATIONEN/AUSSTATTUNG

BAUMATERIALIEN () GENERATOR () BUNKER
wrzricne w|stockwemee o |OsRunnen O KOHLRAUN
EXAKTE NUTZUNGSBESCHREIBUNG () GASTANK () WERKSTATT
() OLTANK (D) PRODUKTION
(D HEIZUNG [:]I*OR
0 SP = zerstirt! e

VERTEIDIGUNGSMASSNAHMEN UMBAUTEN GEBAUDENUTZUNG
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GERALDE — VAKUUM 3
Gebdude (GEB) A"f

Die Wertekadsten unterhalb auf der Seite reprasen-
tieren die GEB der Gegner. Auf der rechten Seite fin-
det sich der Gebaudebogen, den die Spielercharaktere

. im Spiel verwenden koénnen. Auf www.papergames.de
ist eine Variante des Gebdude-Dossiers verfiighar, die
mehr Platz zum Notieren von Besonderheiten und Skiz-
zen bietet. GEB verwenden Strukturpunkte (SP), um
ihren Zustand anzuzeigen. Die SP der Spieler-Gebaude-
struktur werden von Spielleiter und Spieler ausgehan-
delt. Als Beispiel kénnen die Strukturpunkt-Angaben in
den gegnerischen Wertungskésten dienen.

Der gefahrlichste Feind einer Struktur im Weltraum
ist das umgebende Vakuum. Wird durch den Einschlag
eines winzigen Gesteinsbrocken oder die Detonation
eines Raumtorpedos die Integritdt der Hulle verletzt,
so droht ein Vakuumeinbruch. Raumstationen sind in
Modulbauweise gebaut und haben in der Hiillenstruk-
tur selbstheilende Titanplastiklegierungen, die mittels
Bakterien moderate Schiaden reparieren kénnen.

RAUMBASTION A ceB

Strukturpunkte GEB| 18
2000
TiPlast
40
eSR

RAUMBASTION B ceB

Strukturpunkte GEB

Besatzung/Crew

20
3000
TiPlast
50

1 SP

Besatzung/Crew

Baumaterial Baumaterial

Stockwerke

GEB; Waffe 01
GEB; Waffe 02 1 SP
GEB; Waffe 03 1 SP
Ausriistung: Verpflegung,

Stockwerke

GEB; Waffe 01
GEB; Waffe 02 SR
GEB; Waffe 03 =S®
Ausriistung: Verpflegung,

Fracht, Ausriistung Crew Fracht, Ausriistung Crew

RANDSTATION ces

Strukturpunkte GEB| 5
50-600
TiPlast
Stockwerke 5

GEB; Waffe 01 1 SP
GEB; Waffe 02 1SP
GEB; Waffe 03 ESIE
Ausriistung: Verpflegung,

SPRUNGSTATION ceB

Strukturpunkte GEB| 7
60-700
TiPlast
Stockwerke 8

GEB; Waffe 01 1SP
GEB; Waffe 02 1SP
GEB; Waffe 03 1SP
Ausriistung: Verpflegung,

Besatzung/Crew Besatzung/Crew

Baumaterial Baumaterial

Fracht, Ausriistung Crew Fracht, Ausriistung Crew

GER gelten ols zerstirt bei 0 SP/

;A8

"

RAUMSTATION A ceB

RAUMSTATION B ceB

Strukturpunkte GEB| 12

Strukturpunkte GEB| 14

Besatzung/Crew | 2000

Besatzung/Crew | 5000

Baumaterial TiPlast

Baumaterial TiPlast

Stockwerke 80

Stockwerke 100

GEB; Waffe 01 1 SP

GEB; Waffe 01 TSP

GEB; Waffe 02 1=SP

GEB; Waffe 02 1 SP

GEB; Waffe 03 1SP

GEB; Waffe 03 1SP

Ausriistung: Verpflegung,
Fracht, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,
Fracht, Ausriistung Crew

RAUMSTATION € ces

WOHNASTERDID ces

Strukturpunkte GEB| 16

Strukturpunkte GEB| 19

Besatzung/Crew 7000

Besatzung/Crew 6000

Baumaterial TiPlast

Baumaterial TiPlast

Stockwerke 120

Stockwerke 80

GEB; Waffe 01 1SP

GEB; Waffe 01 1SP

GEB; Waffe 02 1SP

GEB; Waffe 02 1SP

GEB; Waffe 03 1SP

GEB; Waffe 03 1SP

Ausriistung: Verpflegung,
Fracht, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Verpflegung,
Fracht, Ausristung Crew

MINENSTATION A ceB

MINENSTATION B cEB

Strukturpunkte GEB| 5

Strukturpunkte GEB| 6

Besatzung/Crew |30-200

Besatzung/Crew |40-500

Baumaterial TiPlast

Baumaterial TiPlast

Stockwerke 8

Stockwerke 10

GEB; Waffe 01 1SP

GEB; Waffe 01 1 SP

GEB; Waffe 02 1 SP

GEB; Waffe 02 1SP

GEB; Waffe 03 1SP

GEB; Waffe 03 1SP

Ausristung: Verpflegung,

Erze, Ausriistung Crew

Ausristung: Verpflegung,

Erze, Ausriistung Crew

KAMPFPLANET A ceB

KAMPFPLANET B cEB

Strukturpunkte GEB| 22

Strukturpunkte GEB| 25

Besatzung/Crew | 5000

Besatzung/Crew | 6000

Baumaterial TiPlast

Baumaterial TiPlast

Stockwerke 90

Stockwerke 120

GEB; Waffe 01 1SP

GEB; Waffe 01 1SP

GEB; Waffe 02 1 SP

GEB; Waffe 02 1SP

GEB; Waffe 03 1SP

GEB; Waffe 03 1SP

Ausriistung: Verpflegung,
Fracht, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,
Fracht, Ausriistung Crew
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STRUKTURPUNKTE (sp) BASISINFORMATIONEN

GEB=SP BEZEICHNUNG
WOHNFLACHE/LAGERFLACHE
() WOHNGEBAUDE
DETAILLIERTE BESCHREIBUNG

BAUMATERIALIEN

EXAKTE NUTZUNGSBESCHREIBUNG

0 SP = zerstirt/

() LAGERGEBAUDE

NUTZFLACHE m? | STOCKWERKE
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() PRODUKTIVITAT () VERTEIDIGUNG
INSTALLATIONEN/AUSSTATTUNG

() GENERATOR () BUNKER

() BRUNNEN () KUHLRAUM
() GASTANK () WERKSTATT
() 6LTANK () PRODUKTION
() HEIZUNG Dwora

() AUFzUG @)

(O LabezoNe ()
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Trefferpunkte LTM

Besatzung/Crew

Geschwindigkeit/5s

Treibstoff

LTM; Waffe 01

Strukturpunkte STM Strukturpunkte GEB
Besatzung/Crew Besatzung/Crew
Geschwindigkeit/5s Baumaterial
Treibstoff Stockwerke

LTM; Waffe 02

STM; Waffe 01

GEB; Waffe 01

LTM; Rammen

STM; Waffe 02

GEB; Waffe 02 i

Ausristung:

STM; Rammen

GEB; Waffe 03

Ausristung:

Ausristung:

LTM

Trefferpunkte LTM

Besatzung/Crew

Geschwindigkeit/5s

Treibstoff

LTM; Waffe 01

STM GEB
Strukturpunkte STM Strukturpunkte GEB
Besatzung/Crew Besatzung/Crew
Geschwindigkeit/5s Baumaterial
Treibstoff Stockwerke

LTM; Waffe 02

STM; Waffe 01

GEB; Waffe 01

LTM; Rammen

STM; Waffe 02

GEB; Waffe 02

Ausriistung:

STM; Rammen

GEB; Waffe 03

Ausristung:

Ausriistung:
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